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Spiele Leserbnefe 




Und sie hiipfen doch 

Lieber Heinrich, 
in der Dezember-Ansgabe von 
Happy-Computer hast Du das 
Spiel »World Games« von Epyx 
vorgestellt. Die Disziplin »Bier- 
fafihiipfen« (Barrel Jumping) 
gibt es tatsachlich! Zwar nicht 
in Deutschland, auch nicht in 
Osterreich, aber in Kanada. 
Als Beweis liegt ein Ausschnitt 
aus einer osterreichischen Ta- 
geszeitung bei. Wer nach Bier- 
fa&hiipfern sucht, sollte sich 
mal in Ottawa umsehen! 
(Anton Ganthaler, A-Au/Vlbg.) 

Dem ware eigentlich nichts 
hinzuzufugen. Das Beweisbild, 
das einen FaBhiipfer bei einer 
Veranstaltung im kanadischen 
Ottawa zeigt, mussen wir Euch 
aus technischen Griinden leider 
vorenthalten. Danke fur die In- 
formation, Anton! (hi) 



Perfekt 

Wann gibt es 100 Punkte fur 
Grafik oder ein anderes Krite- 
rium? Hat ein Programm schon 
einmal 100 Punkte erreicht? 
(Jochen Ermert, Wallmenroth) 

In der knapp einjahrigen Ge- 
schichte unserer Bewertungska- 
sten wurde noch nie die absolu- 
te Hochstwertung 100 vergeben. 
Die bisherigen Spitzen-Wertun- 
gen ergatterten bei der Grafik 
»Uridium« (C 64) und »Starstrike 
Ii« (Schneider CPC, jeweils 93), 
beim Sound »Arkanoid« (C 64, 91) 
und bei der Gesamtwertung »Pa- 
radroid« (C 64) und »The Bard's 
Tale« (C 64, jeweils 93). 

100 Punkte bedeuten Perfek- 
tion. Ob diese Nonplusultra- 
Wertung jemals vergeben wird, 
ist fraglich. Wir haben selbst bei 
sehr guten Spielen immer wie- 
der kleine Mangel entdeckt, die 
die Gesamtwertung unter die- 
sen magischen Wert driickten. 

• (hi) 

Ein Herz fur 16 Bit 

Mir ist aufgefallen, daft Ihr 
kaum Amiga- und Atari ST- 
Spiele testet. Es gibt doch 
schon verhaltnismafiig viele 
Spiele fur beide Computer. Vie- 
le Amiga- und ST-User fiihlen 
sich alleingelassen mit ihrem 
Computer. Mehr Tests fur die- 
se Computer wiirden vielen Le- 
sern auch helfen, sich zwi- 
schen ST und Amiga zu ent- 
scheiden. 

(Marco Betros, Fintel) 

Die meisten Spiele, die fur ST 
und Amiga erscheinen, sind lei- 
der Umsetzungen von Program- 
men, die wir bereits vorgestellt 
haben (zum Beispiel »Leader 
Board«, »World Games«, »The 
Bard's Tale« etc.). Um solche 
Adaptionen starker zu beriick- 
sichtigen, haben wir vor zwei 
Monaten die »Kurz und biindig«- 
Rubrik eingefiihrt. 

Gute Original-Spiele fur die 
beiden 68000-Computer testen 
wir mit HandkuB. Ich darf nur an 



den Drei-Seiten-Test von »Mar- 
ble Madness« (Amiga) oder die 
Vorstellungen von ST-Program- 
men wie »Karate Kid II« oder 
»S.DI.« er inner n. Es gibt momen- 
tan leider noch relativ wenige 
Spiele, die zuerst fur die beiden 
16-Biter erscheinen, was sich 
aber durch immer starkere Ver- 
breitung des ST und die Vorstel- 
lung des preiswerten Amiga 500 
bald andern diirfte. Der Anteil 
dieser Computer am Spiele-Teil 
wird in den nachsten Monaten 
deswegen aller Wahrschein- 
lichkeit nach stark zunehmen. 

In diesem Zusammenhang wa- 
re es ganz allgemein interes- 
sant, Eure Meinung zu erfahren. 
Zum Beispiel nehmen wir an, 
daB sich ein GroBteil derjeni- 
gen, die noch keinen ST oder 
Amiga besitzen, auch fur Spiele- 
Berichte tiber diese Computer 
interessieren. Oder will der 
C 64- oder CPC-Fan nur Tests fur 
»seinen« Computer lesen? 

Schreibt uns doch, ob Ihr Euch 
einen neuen Computer in nach- 
ster Zeit kaufen wollt, ob wir 
mehr iiber ST und Amiga im 
Spiele-Teil bringen sollen oder 
nicht. Vielleicht legen sich auch 
viele einen MS-DOS-PC zu, 
denn fur diese Computer gibt es 
ja auch schon einige tolle Spiele. 
Unsere Anschrift fur alle Leser- 
briefe: , > r 

Redaktion Happy-Computer 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Boris und ich sind auch privat 
schon gerustet: Er hat einen ST 
und ich einen Amiga zu Hause 
stehen. (hi) 



Aiuregungen 

— Ware es nicht moglich, den 
Bewertungs- und Informations- 
Kasten zu verkleinern und so- 
mit zwei Bildschirmfotos pro 
Spiel unterzubringen? 

— Konnte man den Platz nicht 
in Spielbeschreibungen und ei- 
ne separat geschriebene Mei- 



nung des Redakteurs untertei- 
len? 

(Ralf Hinnenberg, 
Monchengladbach) 

Um wirklich genug Platz fur 
ein zweites Foto zu gewinnen, 
muBten wir die beiden Kasten 
ganz weglassen. Selbst wenn 
man die Schrift bis an die Gren- 
ze des Lesbaren verkleinert, 
reicht der Platz nicht fur ein 
zweites Bild. AuBerdem stellen 
die beiden Kasten eine Art opti- 
sches Gegengewicht zum Bild- 
schirmfoto dar. Im Rahmen eines 
Halbseitentests zwei Bilder und 
die Zusatzinformationen zu brin- 
gen, ist deshalb praktisch un- 
moglich. 

Ays ahnlichen Griinden wird 
es problematisch, wenn man 
den bescheidenen Text eines 
Halbseitentests in objektive und 
subjektive Meinung unterteilt, 
was sich bei einer Viertelseite 
Platz gar nicht lohnt. Sinn hat die- 
se an und fur sich gute Idee 
dann, wenn eine ganze Seite zur 
Verfugung steht. Dann kann man 
(wie wir das bereits in den Spie- 
le-Sonderheften praktizieren) 
sogar locker zwei verschiedene 
subjektive Meinungen neben 
dem objektiven FlieBtext unter- 
bringen. (hi) 



Mehr Gesichter 
braucht das Land 

Ware es nicht moglich, die 
Spiele in Rubriken zu untertei- 
len; zum Beispiel Action-Spie- 
le, Sport-Spiele usw. wie im 
Sonderheft? Es ware ganz un- 
terhaltsam, auch im normalen 
Heft zu jedem Test ein Gesicht 
des Redakteurs zu zeigen. 

Dann habe ich noch einige 
Fragen: Ich vermisse die 
»Zzap-Ecke«. Ist die Redaktion 
von »Zzap 64« niedergebrannt? 
Wann erscheint das nachste 
Spiele-Sonderheft? 
(Tobias Haasis, Albstadt) 

Die Tests in Rubriken zu unter- 
teilen ist zwar eine gute Idee, 
aber es lohnt sich unserer Mei- 
nung nach beim momentanen 
Umfang des Spiele-Teils noch 
nicht. Aus Platzgriinden erschie- 
nen bisher auch keine necki- 
schen Redakteursgesichter zu 
den Tests, wie man es vom 
Spiele-Sonderheft her kennt. Es 
ware aber interessant zu erfah- 
ren, ob noch mehr Leser diesen 
optischen Gag auch im monatli- 
chen Spiele-Teil gerne sehen 
wiirden. 

Die Zzap-Redaktion ist wohl- 
auf. Wir haben die Ecke sterben 
lassen, weil Julian zeitlich immer 
mehr in Bedrangnis geriet und 
er langsam Miihe bekam, jeden 
Monat ein paar Spiele Vorzustel- 
len, die wir noch nicht hatten! 
Das nachste Spiele-Sonderheft 
mit vielen neuen messerschar- 
fen Tests wird Ende April am 
Kiosk sein. (hi) 




Kleiner 
Fruhjahrsputz 

Seit wir den Spiele-Innen- 
teil in Happy-Computer 11/86 
eingefiihrt haben, ist auch 
schon wieder ein halbes Jahr 
vergangen. Euren Briefen 
nach zu schlieBen ist der er- 
weiterte Spiele-Teil gut ange- 
kommen und bleibt auch in 
Zukunft garantiert erhalten. 
Kritik und Anregungen von 
Euch helfen uns, die Spiele- 
Seiten jeden Monat mog- 
lichst gut zu gestalten. So ent- 
stand unsere jiingste Rubrik 
»Kurz und biindig« mit Kurz- 
tests und Berichten tiber Um- 
setzungen, nachdem wir vie- 
le Briefe erhielten, die die 
Einrichtung einer solchen 
Ecke anregten. 

Aus Platzgriinden muBten 
wir in dieser Ausgabe einen 
Artikel »auslagern«: Die Soft- 
story findet Ihr diesmal aus- 
nahmsweise auBerhalb des 
Spieleteils. 
Euer . 
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Straf ende Gerechtigkeit 

DER SPIELHALLEN SUPERHIT 




• .4 




Der Spielhallen Superhit ab sofort auch 
fur Commodore und Schneider-Computer: 
Commodore- 64 Cassette DM 29,95 

Diskette DM 39,95 
Schneider CPC Cassette DM 29,95 

Diskette DM 49,45 



' Unverbindliche Preisempfehlung 



Wer wissen will, was wir auBer Nemesis noch fur tolle Spiele 
haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 



Name 



StraBe 
PLZ_ 



laid 



Ort 



CO 

>. 

Q. 

03 



An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh. 



Von Experten 
fur Experten. 






SpieleTest 



Star Trek 

Das monatelange 
Warten scheint sich 
auszuzahlen: Die 
Atari ST-Version von 
Star Trek ist endlich 
fertig und prasentiert 
sich als komplexes 
Super-Spiel. 

Innerhalb der letzten Wochen 
sind mehrere Raumschiffe 
der Foderation verloren ge- 
gangen. Weitere Schiffe, die 
zur Aufklarung dieser Falle 
nachgeschickt wurden, erlitten 
das gleiche Schicksal. Das Star- 
Fleet-Command (die Regierung 
der Foderation) fand heraus, 
dafi> die Besatzungen der betrof- 
fenen Schiffe desertierten und 
zu den Klingonen iiberliefen. 

Die naheren Untersuchungen 
ergaben, daB sich die Meuterei- 
en in einer kugelformigen Spha- 
re rund um den Planeten Dakiak 
abspielten. Der Umfang dieser 
Sphare nimmt standig zu und 
wird in wenigen Monaten die ge- 
samte Galaxis umfassen. 

Um diese Welle der Meuterei 
zu stoppen, soil ein groBes Ge- 
biet rund um Dakiak vom restli- 
chen Universum getrennt wer- 
den. Erreicht wird dies durch ei- 
ne Klein-Sphare, ein Kraftfeld, 
das kein Objekt durchdringen 
kann. Diese Klein-Sphare ist fast 
fertiggestellt, doch noch hat das 
Star-Fleet-Command Hoffnung 
auf Rettung der betroffenen 4000 
Planeten. Raumschiff Enterprise 
soil innerhalb dieser Zone die 
Ursache der Meutereien finden 
und beseitigen. Kann die Enter- 
prise dies nicht erreichen, wird 
sie ebenfalls fur immer in der 
Klein-Sphare eingeschlossen 
sein. 



Alle Mann an Bord — Raumschiff Enterprise startet zu neuen Abenteuern 



Dies ist die Rahmenhandlung 
fur das lange erwartete Compu- 
terspiel zur Fernsehserie »Star 
Trek« (Raumschiff Enterprise). 
Termingenau zum vierten Kino- 
Film dieser Serie ist nun die Ata- 
ri ST-Version erschienen. Weite- 
re Umsetzungen, wie zum Bei- 
spiel Schneider CPC und C 64, 
sollen erst im Laufe des Jahres 
folgen. 

Das Spielprinzip von Star Trek 
ist recht vielschichtig. Primar 
geht es nattirlich darum, die Ur- 
sache fur all diese Meutereien 
zu finden. Zu diesem Zweck muB 
man sich in vielen Sonnensyste- 
men Informationen und Gegen- 
stande besorgen, die fur diese 
Aufgabe wichtig sind. Hier fin- 
det man also die typischen 
Elemente eines Adventures. 



Gleichzeitig haben aber auch 
Action und Strategie ihren Platz: 
Kampfe mit Klingonen sind 
ebenso an der Tagesordnung 
wie Expeditionen zu Planeten, 
an denen man Vorrate nachtan- 
ken und die Enterprise reparie- 
ren kann. 

Mit sieben Mann 
durch die Galaxis 

Alle sieben Hauptdarsteller 
der Serie kommen im Spiel vor 
und konnen von Ihnen kontrol- 
liert werden: Captain Kirk, Mr. 
Spock (Wissenschafts-Offizier), 
Sulu (Navigation), Chekov (Waf- 
fensysteme), Uhura (Kommuni- 
kation), Scotty (Triebwerke) und 
»Pille« McCoy (Bordarzt). Ob- 



wohl jede dieser Personen ver- 
schiedene Funktionen durch- 
fuhren kann, ist die Bedienung 
des Programms kinderleicht. 
Lediglich die Maus wird ver- 
wendet, die Tastatur diirfen Sie 
vollig vergessen. 

Der Bildschirm teilt sich in ei- 
nen Haupt- und sieben Neben- 
schirme auf. Die Aktionen auf 
dem Hauptbildschirm konnen 
Sie stets direkt kontrollieren. 
Sollten Sie einen anderen 
Programmteil auf dem Haupt- 
Schirm benotigen, geniigt ein 
Mausklick auf einen der Neben- 
bildschirme und maximal zwei 
weitere, um durch zwei Unter- 
meniis zur gewiinschten Funk- 
tion zu gelangen. Einfacher geht 
es wirklich nicht mehr; schon 
nach einigen Minuten kann man 






Mit dem Waffencomputer wird ein Klingone anvisiert 



Auf einer Planetenoberflache findet man Gegenstande 
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Test Spiele 



sich in Windeseile durch die 
Menus tasten. Spater ist dies in 
kritischen Situationen sehr giin- 
stig, muS man doch nicht lange 
iiber die Steuerung nachden- 

Star Trek ist ein sehr komple- 
xes Spiel. Der Hersteller gibt an, 
daft iiber 4000 Planeten in etwa 
1000 Sternsystemen angeflogen 
werden konnen. Wenn man be- 
denkt, daB wir wahrend des 
Tests auf etwa 10 Prozent der Pla- 
neten interessante Gegenstan- 
de gefunden haben, kann man 
sich gut vorstellen, wieviel in 
Star Trek steckt. Natiirlich laftt 
sich so ein Spiel nicht an einem 
Nachmittag losen. Deswegen 
kann ein Spielstand auf der 
Original-Diskette gespeichert 
werden. Leider ist es nicht mog- 
lich, mehrere Spielstande zu 
speichern. 

Grandiose Grafik 

Zum Thema Grafik braucht 
man bei der ST-Version wirklich 
kein Wort zu verlieren. Wer die 
Bildschirmfotos in dieser und in 
Ausgabe l/87(Seite 82)gesehen 
hat, wird uns bestatigen, daB 
Star Trek zur grafischen Spitzen- 
klasse gehort. Bei einzelnen An- 
zeigen wie der Sternenkarte 
oder dem Waffencomputer, darf 
der 68000-Prozessor im ST die 
Muskeln spielen lassen: Er zau- 



bert flieBende 3D-Vektor-Grafik 
auf den Schirm. 

Was Sie hier natiirlich nicht se- 
hen konnen, sind die digitalisier- 
ten Sounds von Star Trek, die zu- 
sammen mit synthetisch erzeug- 
ten Klangen eingesetzt werden. 
So hat man das Vergntigen, wah- 
rend des Spiels von gesproche- 
nen Kommentaren der einzel- 
nen Besatzungsmitglieder be- 
gleitet zu werden, die direkt aus 
der amerikanischen Fernsehse- 
rie herausdigitalisiert wurden. 
Sogar das Gerausch des Trans- 
porters (»Scotty, beam mich 
hoch!«) wurde aus der Serie 
iibernommen. Zu Anfang des 
Spiels ertonen gar einige Takte 
der Original-Femsehmusik, die 
dann von einer Computer-Ver- 
sion des Star-Trek-Songs abge- 
lost werden. Hier fallt der einzi- 
ge Mangel des Programms auf: 
Die digitalisierten Sounds sind 
recht leise, wahrend die kiinst- 
lich erzeugten Klange mit voller 
Lautstarke aus dem Lautspre- 
cher drohnen. Ein Angleichen 
der Lautstarke ware hier sehr 
angebracht gewesen. Trotzdem 
eine starke Leistung. 

Sollte man die Mission nicht 
erfolgreich beenden (was ubri- 
gens sehr leicht passieren 
kann), gibt es noch ein Bonbon 
zum SchluB: Mr. Spock erscheint 
auf dem Bildschirm, hebt eine 
Augenbraue und meint lako- 



GRAFIK 



FUR JEDEN ETWAS 



C64 



Cass. Disk 



Battle of Antitian 
Bomb Jack II 
Conflict Vietnam 
Crack Out 
Leviathan 
Master of Universe 
Murder on Atlantic 
Phantasie II 
Road War 2000 
Shaolin's Road 
Short Circuit 
They Stole a Million 



32,- 



33,- 
32,- 



25,- 



89, 
46,- 
59, 
46,- 

46, 
59,- 
59, 
59, 
39, 
37, 
39, 



Atari XL/XE 

BMX Simulator 

Leather Goddesses 

Master Chess 

Moonmist 

Ninja 

Soccer 

Smash Hits VII 
War Hawk 
68000er 

Balance of Power 
Super Cycle 
Winter Games 



Cass. Disk 




Weit Uber 1000 Programme fflr alleSysteme— Li5te anfordern-es lohnt sich! (bitte Comp.Typ angeben) 



Lieferung per Nachnahme/ Scheck 
zzgl. DM 4,- Porto und Verpackung 



printadress 

* Postfach 1573 • 3548 Arolsen 
«■ 05691/33 66 



GAMESOFT 

Inh. Karl-Heinz Mund 
Kastellstr. 4, 6455 Erlensee 



Jetzt neu: Laden in 6450 Hanau, Hospitalstr. 6 

061 81/252381 
Gesch.-Zeiten: von 10 - 18 Uhr werktags 

10 - 13 Uhr Samstag 



C64 


D 
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Super Huey II 


54.- 


37,- 


Sentinel 


54,- 


37,- 


Gemstone Warrior 


49,- 




Night of Desert 


59,- 




Crystal Castle 


49,- 


37,- 


Bard's Tale II 


109,- 




Art Studio 


59,- 




Freeze Frame Mk III 


137.- 




Footballer of the Year 




37.- 


Gunship 


64,- 


44,- 


Tau Ceti 


54,- 




Tarzan 


49,- 


37.- 


Arcade Hall of Fame 




29.- 


Breakthru 


54.- 


37,- 


Paperboy 


49.- 


37,- 



Atari XL 


D 


K 


Ultima IV 


67.- 




Tigers in the Snow 


49,- 




Hardball 


49,- 




Trail Blazer 


49- 




Schneider CPC 






Infiltrator 


54,- 




Avenger 


54,- 




Saicombat 


49,- 


37,- 


Winter Games 




37,- 


C16 






Wimbledon 


29.- 




Football Manager 


29.- 




Turbo Tape 


19,- 




Grandmaster Ship 


25,- 





Bitte unbedlngt Computertyp angeben! 



Liste gegen 1,30 Briefmarken. 



Wir fuhren auch Software fur IBM. Atari ST und Amiga. 
Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr. 

Lieferung per NN + Porto DM 6.50 




SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 




Atari ST (C 64, Schneider CPC, 
Spectrum) 

Action- und Strategiespiel 
79 Mark (Diskette) 
Spiel zur TV-Serie 



nisch »I'll never understand Hu- 
mans« (Ich werde die Menschen 
nie verstehen) aus dem Laut- 
sprecher, wahrend auf dem 
Bildschirm der Grund fiir das 
verfnihte Ableben erscheint. 

Bei Star Trek fallen gliickli- 
cherweise alle Elemente eines 
guten Computerspiels zusam- 
men: tolle Presentation mit scho- 
ner Grafik und Sound, packen- 
de Handlung, leichte Bedien- 
barkeit und hohe Komplexitat. 
Die lange Wartezeit hat sich ge- 



lohnt, liegt doch jetzt ein fast per- 
fektes Star-Trek-Spiel vor, das 
man nur noch in Details verbes- 
sern konnte. Alle Fans der Fern- 
sehserie werden mit diesem 
Enterprise-Abenteuer ihre wah- 
re Freude haben, doch auch vie- 
le andere Spiele-Freaks werden 
Star Trek mogen. Bleibt nur noch 
die Frage offen, ob es den Pro- 
grammierern gelingen wird, 
ahnlich gute Versionen fiir die 
8-Bit-Computer zu schreiben. 

(bs) 



E3 



RADIO 



toe i 



S e r i n s I f *i (1 o 



Enter funk 

FACHGESCHAFT 






Hohenzollernring 29 • 5000 Kolnl 
Telefon 0221/252457 

Weltneuheit ! 



* Sensortechnik 

* Verschleififrei 

* Geld-Zuriick-Garantie 

(bei Rucksendung innerhalb 14 Tagen) 




49.- 



Digital Joycard 



Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen ! 



A MIND FOREVER VOYAGE 


94,— DM 


MASTERTYPE 


148,— DM 


ADVENTURE CONSTRUCT. 


94,— DM 


MATHTALK 


98,— DM 


AEGIS ANIMATOR 


298,— DM 


MAXI DESK 


198,— DM 


ARCHON 


99,90 DM 


MAXIPLAN (TAB. KAL.) 


298,— DM 


ARCHON II 


99,90 DM 


MINDSHADOW 


89,90 DM 


ARCTICFOX 


78,— DM 


MOONMIST 


78,— DM 


BARD'S TALE THE 


198,— DM 


MUSIC CONSTRUCTION 


228,— DM 


BORROWED TIME 


78,— DM 


NEW TECHNOLOGY 


98,— DM 


BRATACCAS 


78,— DM 


ORGANIZE 


198,— DM 


BRIDGE 4.0 


149,— DM 


PASCAL MCC 


298,— DM 


CHESSMASTER 2000 


198,— DM 


PAWN THE 


69,90 DM 


COMPUTER BASEBALL 


118,— DM 


PLANETFALL 


149,— DM 


CRIMSON CROWN THE 


149,— DM 


PRINTMASTER PLUS 


198,— DM 


DEADLINE 


149,— DM 


RACTER 


149,— DM 


DECIMAL DUNGEON 


98,— DM 


ROGUE 


79,90 DM 


DEJA VU 


149,— DM 


SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 


198,— DM 


DELUXE PAINT 


228,— DM 


SEASTALKER 


149,— DM 


DELUXE PRINT 


228,— DM 


SEVEN CITIES OF GOLD 


99,90 DM 


DELUXE VIDEO 


228,— DM 


SORCERER 


149,— DM 


DIABLO 


128,— DM 


SPACE QUEST 


149,— DM 


FINANCIAL COOKBOOK 


149,— DM 


SPELLBREAKER 


149,— DM 


FINANCIAL TIME MACH. 


149,— DM 


STAR FLEET 


148,— DM 


FIRST SHAPES 


98,— DM 


.STARCROSS 


149,— DM 


FLIGHT SIMULATOR II 


148,— DM 


SUPER HUEY 


149,— DM 


GOLDEN OLDIES 


98,— DM 


SUSPECT 


149,— DM 


HACKER 


89,90 DM 


SUSPENDED 


149,— DM 


HACKER II 


78,— DM 


TEMPLE OF AFSHAI 


58,— DM 


HALLEY PROJEKT THE 


79,— DM 


TRANSYLVANIA 


149,— DM 


HEX 


98,— DM 


ULTIMA III 


198,— DM 


HITCHHIKER'S GUIDE 


149,— DM 


VIDEO VEGAS 


149,— DM 


INFIDEL 


149,— DM 


WINNIE THE POOH 


149,— DM 


INSTANT MUSIK 


74,— DM 


WINTER GAMES 


58,— DM 


ITS ONLY ROCK'N'ROLL 


98,— DM 


WISHBRINGER 


149,— DM 


JEWELS OF DARKNESS 


69,90 DM 


WORLD GAMES 


58,— DM 


KEYBOARD CADET 


149,— DM 


ZORKI 


149,— DM 


LATTICE C COMPILER 


297,— DM 


ZORK II 


149,— DM 


LEATHER GODDESSES OF 


149,— DM 


ZORK III 


149,— DM 


LITTLE COMPUTER PEOP. 


99,90 DM 
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Spiele Test 



■ n ferner Zukunft hat ein 
I Atomkrieg die Oberflache 
I der Erde verwlistet. In einem 
I grofien, unterirdischen Bun- 
ker warteten die letzten Uberle- 
benden der Menschheit auf das 
Abklingen der radioaktiven 
Strahlung. Doch als diese dann 
nach Jahrhunderten aus dem 
Bunker herauswollen, merken 
sie, daft jemand den Deckel von 
auBen versiegelt hat! 

In den darauffolgenden Jah- 
ren verdichten sich die Erkennt- 
nisse der Wissenschaftler zu ei- 
nem schrecklichen Bild: Durch 
die radioaktive Strahlung hat ein 
wichtiges Computersystem 
durchgedreht. Es erkannte in 
der Menschheit eine riesige 
Gefahrenquelle, die jederzeit 
schwere Verwlistungen an der 
Erde anrichten konnte. Deswe- 
gen sperrte der Computer die 
letzten Menschen auf ewig im 
Bunker ein. Der Eingang zu die- 
sem Bunker liegt in der Stadt 
Cholo, die inzwischen von Com- 
putern und Robotern verschie- 
denster Bauart bevolkert wird. 

Nun ist die ewige Verbannung 
in einem kleinen Bunker nicht 
gerade erfreulich; auBerdem 
gehen langsam die Lebensmit- 
tel aus. Deswegen versuchen 
die Uberlebenden verzweifelt 
einen Weg zu finden, das Siegel 
auf dem Bunkerdeckel zu bre- 
chen und zu fliehen. 

Mini-Roboter mit 
Fernsteuerung 

Einen Ausweg bieten kleine 
Mini-Roboter, Rats genannt. Die- 
se Rats konnen durch einen Llif- 
tungsschacht in die Stadt Cholo 
kriechen. Neben einer kleinen 
Laserkanone haben die Rats die 
Fahigkeit, die Daten von frem- 
den Computern und Robotern 
anzuzapfen und diese gar umzu- 
programmieren. Diese Rats wer- 
den naturlich aus dem Bunker 
ferngesteuert. Und wer ware 
besser geeignet, diese schwie- 
rige Aufgabe zu erfiillen, als ge- 
libte Video-Spieler? Deswegen 
wird die Steuerung der Rats als 
Computerspiel namens »RAT« 
getarnt und schon darf sich die 
Video-Spiel-Elite des Bunkers 
darum bemlihen, die Uberreste 
der Menschheit zu retten. 

Zu Beginn hat der Spieler Kon- 
trolle tiber »Rizzo the Rat*. Zum 
Gliick taucht Rizzo in einem Ge- 
baude auf, in dem ein Computer 
versteckt steht, der die PaBwor- 
ter zu fast alien anderen Compu- 
tern dieser Stadt gespeichert 
hat. Sie mlissen nichtsweiter tun, 
als diesen Computer zu finden 
und ihn anzuzapfen. Schon kann 
Rizzo sein Universal-Interface 
spielen lassen und besorgt Ih- 
nen sofort das PaBwort-File. 
Wenn Sie nun das Gebaude ver- 
lassen, begegnen Sie einem 
weiteren Roboter namens Igor. 



Cholo 



Unter der Stadt Cholo sind die letzten Men- 
schen in einem Atombunker gefangen. Wenn 
Sie es nicht schaffen, den Bunker zu offnen, 
sind Sie fur immer zur Dunkelheit verdammt. 




Anneka, der fliegende Robot, setzt zur Landung an 




Der Hacker-Roboter Igor in 3D-Vektor-Grafik 
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C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Action-Adventure 
49 Mark (Kassette), 
69 Mark (Diskette) 
Ungewohnliches 3D-Spiel 




Mit ein paar gezielten Schiissen 
betauben Sie Igor und liberneh- 
men dann die Kontrolle liber ihn. 
Ab sofort konnen Sie jederzeit 
zwischen Ihren beiden Robotern 
hin- und herwechseln. 

Jeder Roboter kann bis zu vier 
Programme oder Textfiles in sei- 
nem Speicher halten. Dazu ge- 
hort beispielsweise das prakti- 
sche Radar-Programm, das Sie 
jederzeit liber Ihre nahere Um- 
gebung informiert. Denn es gibt 
einige Stellen in der Stadt, die 
besonders scharf von starken 
Robotern bewacht werden. Ge- 
gen diese kann Rizzo meistens 
nichts ausrichten. Auch Igor ist 
da machtlos, weil er liberhaupt 
keine Waffen hat. Also mlissen 
Sie weitere Roboter finden und 
tibernehmen. Dazu gehoren bei- 
spielsweise Anneka, ein fliegen- 
der Roboter, der fruher zur Ver- 
kehrsiiberwachung gedient hat- 
te, oder Felini, eine eigenwillige 
Roboter-Kamera. 

Vektor-Grafik und 
Daten-Fenster 

Die Umwelt des gerade akti- 
ven Roboters wird in 3D-Vektor- 
Grafik in einem kleinen Bild- 
schirm-Fenster dargestellt. Da- 
bei werden nur Objekte in der 
unmittelbaren Nahe angezeigt. 
Was einige Meter entfernt ist, 
gelangt nicht mehr auf diesen 
Sichtschirm. Weiterhin wird in 
der oberen Ecke die Position 
des Roboters auf einer Karte von 
Cholo angezeigt. Diese Karte ist 
jedoch kaum zu erkennen und 
nur im Zusammenhang mit der 
Karte verwendbar, die als Poster 
dem Programm beiliegt. 
Schlieftlich findet man noch ein 
Informations-Fenster, in dem Da- 
ten liber das Spielgeschehen in 
Form von Texten auftauchen. 

Gesteuert wird Cholo liber die 
Tastatur. Man kann zwar auch ei- 
nen Joystick verwenden, doch 
diese Steuerung erwies sich 
beim Test als unhandlich und 
umstandlich. Eines wird aller- 
dings viele C 64-Besitzer argern: 
Eine der am haufigsten benutz- 
ten Tasten (auch bei Joystick- 
Steuerung) ist die Restore-Taste, 
auf die man ordentlich drauf- 
hammern muB, um eine Reak- 
tion zu erzeugen. 

Die 3D-Grafik von Cholo ist in 
der getesteten C 64-Version au- 
fiergewohnlich langsam, was 
den Spielablauf gehorig in die 
Lange zieht. Auch bei den 
Soundeffekten ist man eher 
sparsam umgegangen, Musik 
gibt es iiberhaupt keine. Diese 
Punkte schranken den Spielge- 
nuB ziemlich stark ein. Anson- 
sten ist Cholo ein sehr komple- 
xes Action-Adventure unge- 
wohnlichen Stils, das durch Ori- 
ginalitat und Spiel witz fasziniert. 
Liebhaber von komplexen 
Logik-Spielen kommen hier voll 
auf ihre Kosten (bs) 
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Neben Schlachtschiffen, 
Oltankern und Segeljach- 
ten gibt es einen weiteren 
Schiffstyp, der jedoch 
bisher in der Offentlichkeit we- 

nig Beachtung gefunden hat: 
das Tragfliigel-Boot. Die Ge- 
schichte dieser seltsamen Boote 
reicht bis ins spate 19. Jahrhun- 
dert, in dem einige Wissen- 
schaftler eine fur damalige Ver- 
haltnisse verriickte Idee auspro- 
bierten. Bringt man unter einem 
Boot tragflachen-ahnliche Ge- 
bilde an, heben diese den Boots- 
rumpf bei schneller Fahrt fast 
vollstandig aus dem Wasser. Da- 
durch wird der Wasserwider- 
stand des Bootes fast vollstandig 
eliminiert. Hohe Geschwindig- 
keit, Manovrierfahigkeit und Sta- 
bility bei extremsten Wetterbe- 
dingungen sind die grundlegen- 
den Eigenschaften eines Hydro- 
foils. 

Die NATO hat augenblicklich 
drei verschiedene Typen von 
Hydrofoils im Einsatz: Die ameri- 
kanische »Pegasus«, die italieni- 
sche »Sparviero« und die israeli- 
sche »Flagstaff II«. Ihr Hauptein- 
satz ist die »TAG«, die terrorist 
Action Group«. Alle drei Hydro- 
foils konnen mit dem Programm 
»P.H.M. Pegasus« auf acht ver- 
schiedenen, typischen Missio- 
nen simuliert werden. 

Zwei dieser Missionen sind 
Trainingseinsatze, bei den an- 
deren sechs wird es dagegen 
ernst: Man jagt Terroristen in 
verschiedenen Krisengebie- 
ten der Welt, sucht Waffen- 
schmuggler und eskortiert zivile 
Schiffe. 

Politisch brisant 

Die schwierigste Mission ist 
politisch besonders brisant: Ein 
Schiff mit amerikanischen Zivili- 
sten soil aus dem Kriegsgebiet 
im Persischen Golf begleitet 
werden. Auch wenn Sie keiner- 
lei feindselige Aktionen unter- 
nehmen, werden Sie von extre- 
mistischen Truppen angegrif- 
fen, die auf jeden Fall die Ameri- 
kaner versenken wollen. Sollten 
Sie allerdings in Panik geraten 
und unbeteiligte Schiffe der bei- 
den Parteien beschiefien, hat 
man nur noch geringe Uberle- 
benschancen. Fiir diese Mission 
bleiben 48 Stunden Zeit. 

Nun ware Pegasus ziemlich 
langweilig, wenn man immer 
mehrere Stunden vor dem Com- 
puter sitzen wiirde, bis man end- 
lich mal auf einen Gegner trifft. 
Deswegen ist eine sogenannte 
Zeit-Kompression eingebaut. 
Auf Tastendruck vergeht die 
Spielzeit bis zu 128mal schneller 
als in Wirklichkeit. Seeschlach- 
ten konnen bis zu 8mal schneller 
durchgespielt werden. 

Mit einer Taste schalten Sie 
zwischen der Cockpit-Anzeige 
und einer Landkarte um. Auf der 



P.H.M. Pegasus 

Brausen Sie mit der Pegasus, einem hochmo- 
dernen Tragfliigel-Boot, auf Terror istenjagd 
durchs Mittelmeer oder bei Rettungs- 
Aktionen durch den Persischen Golf. 
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C 64 (Apple II) 
Action-Spiel 

zirka 75 Mark (Diskette) 
Simulationsahnliches 
Action-Spiel auf holier See 
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Landkarte konnen Sie mit einem 
Fadenkreuz den Autopiloten Ih- 
res Hydrofoils sowie weiterer 
beteiligter Fahrzeuge einstel- 
len. In manchen Missionen ste- 
hen Ihnen noch bis zu zwei Hub- 
schrauber und ein weiteres Boot 
zur Verfiigung. Von diesen kon- 
nen Sie allerdings keine Cock- 
pit-Aussicht bekommen, son- 
dern miissen Sie ausschlieBlich 
tiber den Autopiloten steuern. 
Die Hubschrauber sind insofern 
ntitzlich, als sie einen grofien Be- 
reich um deren Positionen mit 
dem Radar abdecken konnen 
und so iiber die Bewegungen 
des Feindes besser informiert 
sind. 

Bis an die Zahne 
bewaffnet 

Um sich gegen die Feinde zu 
wehren, haben Sie eine 76-mm- 
Kanone sowie mehrere Raketen 
und Chaff-Werfer an Bord. Die 
76-mm-Kanone ist mit einem 
Fernglas gekoppelt, durch das 
Sie entfernte Ziele betrachten 
konnen. Die Raketen werden 
von Ihrem Bord-Radar gesteuert 
und finden immer ihr Ziel. Die 
Chaff-Werfer schlieftlich versu- 
chen, feindliche Raketen abzu- 
lenken, indem sie einen Regen 
aus Metall-Streifen niedergehen 
lassen, der feindliches Radar 
storen soil. 

Bei der Steuerung des Hydro- 
foils werden in erster Lime der 
Joystick und nur sehr wenige Ta- 
sten benutzt. Hier hat man einen 
guten KompromiB zwischen rea- 
ler Simulation und Action-Spiel 
geschlossen, indem man die 
Steuerung gegeniiber einem 
echten Schiff stark vereinfacht 

hat/' /v - ■'SESw--' 7 ' 
Durchschnittliche Sound-Ef- 

fekte und eine nette Titel-Musik 
tonen aus dem Lautsprecher. 
Die 3D-Grafik ist zwar recht flott, 
verliert aber einiges an Wir- 
kung, da nur Wasser und Schiffe 
zu sehen sind. Auch sonst ist das 
Spiel nicht allzu abwechslungs- 
reich. Obwohl Pegasus als Simu- 
lation bezeichnet wird, hat man 
absichtlich auf viele Elemente 
verzichtet: Sie konnen niemals 
auf Grund laufen (der Computer 
bremst Sie rechtzeitig ab), so ist 
auch niemals eine Kuste aus 
dem Cockpit zu sehen. Sie kon- 
nen keinen Hafen anlaufen und 
etwa nachtanken. Es gibt keine 
Tag-und Nacht-Wechsel. All die- 
se Details waren wohl bei einer 
echten Simulation berticksich- 
tigt worden, weswegen wir Pe- 
gasus als hochkaratiges Action- 
Spiel bezeichnen. 

Simulationsfreunde, die hier 
ein zweites »Silent Service« er- 
warten, werden etwas ent- 
tauscht werden. Wer allerdings 
ein maritimes Action Spiel ha- 
ben mochte, wird von der Viel- 
falt des RH.M. Pegasus iiber- 
zeugt sein. (bs) 
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Spiele Test 




DflHDYL ION 
BURDOCK 





s war einmal eine kleine 
Stadt namens Little Dull- 
ford, in der es so rein gar 
nichts Besonderes gab — 
wenn man einmal von den Brii- 
dern Learic und Leanoric ab- 
sieht. Die beiden Herren sind 
namlich ausgebildete Zauberer 
und konnen sich auf den Tod 
nicht ausstehen. Eines Tages for- 
dert Learic Leanoric zum »Feud« 
heraus: Beide Briider bekamp- 
fen sich mit magischen Waffen, 
bis einer besiegt ist. 

Bei diesem Zwist steuern Sie 
den braven Learic, der wie sein 
Bruder elf Zauberspriiche be- 



herrscht. Doch um loszuzau- 
bern, muB man je Spruch erst 
zwei Zutaten finden. Dabei han- 
delt es nicht um chemischen Fir- 
lefanz; unsere Oko-Magier ver- 
wenden nur Krauter. Kleine Aus- 
nahmen bestatigen die Regel: 
Damit der »Zombie«-Spruch 
wirkt, miissen auch ein paar 
Knochen mit in den Kessel. 

Auf der Suche nach den Zuta- 
ten steuern Sie Learic durch die 
zahlreichen, schon gemalten Bil- 
der. Doch Vorsicht, denn der fie- 
se Bruder ist auch unterwegs, 
um seinerseits Zauber-Krauter 
zu sammeln. Leanoric wird vom 
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C 64 (Schneider CPC, MSX, 

Spectrum) 

Action-Adventure 

10 Mark (Kassette) 

Viel Spiel fur sehr wenig Geld 



Computer gesteuert und ist dar- 
auf erpicht, Ihnen eins magisch 
auszuwischen. Nachdem Sie ge- 
nug Krauter gefunden haben, 
miissen Sie zu Ihrem Zauberkes- 
sel zuriickkehren, um den Zau- 
bertrank zu brauen und schon 
sind Sie magisch gewappnet. 
Unter den elf Spruchen befin- 
den sich »Doppleganger« und 
»Invisible« (um den Gegner zu 
verwirren) sowie die Kampf- 
spriiche »Fireball« und "Light- 
ning 'X"/:^ ■ v 'S'^J. ' •VV, 
Feud hat zwei Qualitaten, die 

bei Billigspielen oft zu kurz kom- 
men: Die Idee ist sehr originell 



und die Grafik ausgesprochen 
gut gelungen. Die Musik ist tech- 
nisch zwar gelungen, aber auf 
Dauer ausgesprochen nervig. 

Das Zauber-Duell gegen den 
Computer ist sehr reizvoll. Allein 
das Experimentieren mit den 
verschiedenen Spruchen be- 
schaftigt den Spieler eine ganze 
Weile. Als 50-Mark-Spiel wiirde 
ich Feud in die »Durchschnitt«- 
Schublade abschieben, aber fur 
10 Mark ist das Programm ein 
kleines Juwel. Die Aufmachung 
ist so gut, wie man es selbst bei 
Vollpreis-Spielen nicht unbe- 
dingt gewohnt ist. (hi) 



Short Circuit 
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C 64 (Schneider CPC, 
Spectrum) 
Action-Adventure 
39 Mark (Kassette), 
59 Mark (Diskette) 
Spiel zum Film »Nr. 5 lebt 




I SHORT r, 

MS ClRCUiTxlM 





in neues Spiel zu einem 
nicht mehr ganz neuen 
Film ist da. »Short Circuit« 
lief etwa vor einem halben 
Jahr unter dem Titel »Nr. 5 lebt« 
in den deutschen Kinos. Der Ti- 
telheld ist ein putzig anzusehen- 
der Roboter, der vom Militar als 
Kampfmaschine gebaut wurde. 
Durch einen Blitzeinschlag 
schmoren alle Sicherungen bei 
Nr. 5 durch und er macht sich 
selbstandig. Doch keine Angst: 
Durch den KurzschluB wurde 
aus dem unmenschlichen Killer 
ein braver Schmuse-Roboter, 
der nur noch lieb und nett sein 



will. Das wissen die Herren vom 
Militar allerdings nicht und be- 
ginnen Nr. 5 zu jagen. 

Das Computerspiel besteht 
aus zwei verschiedenen Teilen, 
die man anwahlen kann. Die er- 
ste Episode ist ein Action- 
Adventure, bei dem Nr. 5 versu- 
chen muB, aus dem Gebaude 
des Nova-Instituts zu fliehen. Um 
durch alle Raume und an Wach- 
tern vorbei zu kommen, benotigt 
er bestimmte Gegenstande, die 
er allerdings zuerst finden muB. 

Im zweiten Spiel ist Nr. 5 die 
Flucht bereits gelungen und er 
rollt durch eine wunderschone 



Landschaft. Hier ist Geschick- 
lichkeit gefordert, denn bose 
Roboter-Hascher miissen para- 
lysiertwerden. GleichzeitigmuB 
Nr. 5 Tiere uberspringen, denn 
wenn er ein Haschen oder eine 
Maus verletzt, bekommt er Ener- 
gie abgezogen. Ein echter Robo- 
ter-Softie! Ein kleiner Gag darf 
auch nicht fehlen: Neben den 
Vogeln schwirrt auch mal ein 
kleiner Elefant durch die Liifte! 

Ausgesprochen originell ist 
keiner der beiden Abschnitte, 
aber vor allem der Geschick- 
lichkeits-Teil ist dennoch recht 
unterhaltsam. Das liegt in erster 



Lime an der sehr guten Grafik 
(Extra-Lob fUrs Titelbild und die 
Sprites) und der Musik. Hier hat 
Martin Galway mal wieder zuge- 
schlagen. Unter seinen drei Me- 
lodien befindet sich als Ober- 
Knaller seine Version des Film- 
Hits »Who's Johnny?«. 

Shot Circuit bietet viel Grafik- 
und Sound-GenuB, aber leider 
nicht im gleichen MaBe spieleri- 
sche Klasse. Schlecht ist das 
Doppel-Programm aber trotz- 
dem nicht und Fans des Kino-Ro- 
boters Nr. 5 werden ihren SpaB 
an dem Spiel haben. 

(hi) 
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Am 13. Mai 1988 erhalt die 
Erde ungewohnlichen 
Besuch: Ein gewaltiges, 
bienenkorbartiges Gebil- 
de aus einer fremdem Welt lan- 
det in der englischen Provinz. Im 
Nu ist die Holle los: Insektenahn- 
liche Kreaturen kommen aus 
dem Gebilde gekrabbelt und 
verteilen sich sofort uber das 
Land. 

Wahrend die Bevolkerung in 
der Umgebung evakuiert wird, 
kommt der Prototyp eines Spe- 
zialfahrzeugs zum Einsatz: der 
»Grasshopper«. Es gibt nur eine 
Chance, die merkwiirdige Inva- 



sion zu stoppen: Der Grasshop- 
per mufi in eine der tunnelarti- 
gen Offnungen des »Hive« ge- 
tauften Gebildes eindringen, 
die Insekten-Konigin finden und 
vernichten. 

Diese Handlung wtirde keinen 
allzuschlechten Grusel-Film ab- 
geben, doch die Abenteuer im 
Hive kann man mit dem gleich- 
namigen Computerspiel be- 
streiten (sofern Sie sich trauen!). 
Man krabbelt an Bord des 
Grasshopper durch die engen 
Windungen des Tunnelsystems. 
An Kreuzungen wird man vor 
die Weg-Wahl gestellt, allerlei 



Hive 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



1 
































































1 1 




1 1 




Schneider CPC (Spectrum) 
Action-Adventure 
39 Mark (Kassette), 
59 Mark (Diskette) 
Ausgefallenes Vektor-Abenteuer 



Gegenstande liegen herum und 
die Bewohner des aufterirdi- 
schen Gebildes lassen sich na- 
tiirlich auch hier und da sehen. 
Da gibt es die damonisch ausse- 
henden Jailers, die langsam auf 
Ihr Fahrzeug zukommen und es 
verschlucken. Sie sterben zwar 
nicht, befinden sich aber dann in 
einem Gefangnis, aus dem Sie 
nur mit einem Schliissel entkom- 
men konnen. 

Das abstrakte Geschehen 
wird in nicht minder abstrakter 
perspektivischer Vektorgrafik 
gezeigt. Das sieht zwar ein we- 
nig eigenwillig aus, gibt dem 



Spiel aber viel Atmosphare. Ob 
aus Hive ein Bestseller wird, 
scheint fraglich. Das Spiel ist 
ebenso ungewohnlich wie ge- 
wohnungsbediirftig. Ein wenig 
Action ist dabei, aber man konn- 
te das Programm eher als Strate- 
gie-Spiel oder Action-Adventure 
bezeichnen. 

Ich wiirde Hive nicht Fans von 
gradlinigen, unkomplizierten 
Spielen empfehlen, aber wer 
mal wieder etwas Ausgefallenes 
sucht, ist hier richtig. Die ab- 
strakte Grafik ist wohl Ge- 
schmackssache. 

(hi) 




Das Software-Parodies in Kbln 



Geschaftsfiihrer: W. SchlieBke 
Postfach 41 08 66 
5000 Koln 41 
Tel.: 0221/404443 



C 64 
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Disk. 


Ace of Aces 


29,50 
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Bomb Jack 
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Cobra 
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Dambusters 
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Eis und Feuer 
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Feud 
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Flight Simulator II 
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Star Treck 
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Sword of Destiny 
Who dares wins 
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17,50 
26,50 
27,50 
27,50 



• 24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) 

WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! 

• schnelle Lieferung und sagenhaft gunstige Preise • Lieferung ausschlieRlich per Post/Nachnahme 
(bis DM 80,—, Gebiihr DM 5,—, daruber frei Haus). • Fordern Sie noch heute unser neues Gesamtwerk 
(Preisliste und Spielekurzbeschreibung) gegen DM 1,50 in Briefmarken an! 



CPC 

The Hive 
Cobra 
Gauntlet 
Hacker II 
Avenger 



Kass. 

24,50 
27,50 
27,50 
35,50 
25,50 



Disk. 

43,50 
41,50 
41,50 
45,50 
43,50 



Telefon 

0221/404443 
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Spiele Test 



Sun Star 
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C 64 (Atari XL/XE) 

Action-Spiel 

29 Mark (Kassefte), 

49 Mark (Diskette) 

Originelles Schiefi- und 

RennsDiel 



An Bord Ihres Raumschiffs 
sind Sie in eine beson- 
ders brenzlige Situation 
geraten. Durch einen hef- 
tigen Schluckauf im Raum-Zeit- 
Gefiige gelangten Sie in eine 
merkwiirdige Energie-Welt, die 
aus viereckigen Feldern be- 
steht. Um aus diesem Schlamas- 
sel herauszukommen, miissen 
Sie Jagd auf weiBe Energie- 
Biindel machen, die munter 
durch die Gegend flitzen. Durch 
BeschuB aus der Bord-Kanone 
bringt man ein Energie-Biindel 
dazu, an eine andere Stelle zu 
teleportiern. Dabei bleibt als 




Riickstand ein griiner Energie- 
Kristall zuriick, der sich auf und 
davon machen will. Jetzt miissen 
Sie den Burschen nur noch 
durch ein waghalsiges Manover 
einfangen, ohne im Eifer des Ge- 
fechts an eine Mauer zu prallen. 
Um bei »Sun Star« den nachsten 
von insgesamt 16 Levels zu errei- 
chen, sollen zehn solcher Kri- 
stalle vernascht werden. 

Durch Kollisionen mit Energie- 
Bundeln und Mauern verlieren 
die Schutzschilder Ihres Raum- 
schiffs Energie. Doch die 
freundliche Hyperwarp-Zelle, 
die fur die Transporte von Level 




zu Level sorgt, laBt sich nicht 
lumpen. Im Austausch gegen ei- 
nen Energie-Kristall regeneriert 
sie die Schutzschilder wieder. 
Just diese wichtige Hyperwarp- 
Zelle ist aber von einer Mauer 
umgeben, in der es nur eine ein- 
zige Liicke gibt, die sich zum 
UberfluB auch standig bewegt! 

Hinter dieser etwas wirr schei- 
nenden Handlung verbirgt sich 
ein unkompliziertes Action- 
Spiel, das es in sich hat. Die 
Fahrten iiber die Energie- 
Welten erleben Sie in abstrakter 
3D-Grafik mit. Zwei Scanner 
sind dabei sehr hilfreich: Einer 



zeigt das gesamte Spielfeld mit 
alien Mauern und den Positio- 
nen der Energie-Biindel und Ih- 
res Raumschiffs an, der andere 
verrat genau, was sich in Ihrer 
naheren Umgebung tut. 

Etwas iibungsbedurftig ist das 
Programm schon. Am ersten, et- 
was schwer geratenen Level ha- 
be ich iiber eine Stunde geknab- 
bert, den zweiten dann sofort ge- 
meistert. Alles in allem ist Sun 
Star ein sehr fesselndes Bailer- 
spiel, das sich durch die 3D- 
Grafik und die clevere Idee sehr 
angenehm von der Dutzend- 
ware abhebt. (hi) 





Im Tennis-Sport gibt es vier 
besonders wichtige Turniere 
im Jahr, die in Australien, 
Frankreich, England und 
den U.S.A. stattfinden. Es han- 
delt sich dabei um die soge- 
nannten Grand Slam-Turniere. 
»Grand Slam« ist auch der Name 
einer Tennis-Simulation fur den 
Amiga, bei der Sie bei diesen 
vier beriihmten Wettkampfen 
antreten konnen. 

Gespielt wird leider nur mit 
der Maus, was die Steuerung 
recht ungenau macht. Wo ist 
bloB die Joystick-Abfrage ge- 
blieben? Der erste Schreck 



iiber diesen Patzer wird durch 
die zahlreichen Menus ge- 
bremst. Man kann erst ein wenig 
iiben oder gleich mit dem ersten 
der vier Turniere beginnen. Ge- 
gen einen menschlichen Partner 
kann man nicht spielen, aber sie- 
ben Computer-Gegner machen 
Ihnen in einem Turnier-Modus 
das Leben schwer. Um zu gewin- 
nen, miissen Sie sich iiber 
Viertel- und Halb-Finale qualifi- 
zieren, um das Endspiel zu errei- 
chen. Fur jeden Sieg gibt es 
Punkte und sogar eine High Sco- 
re-Liste, die sich die Namen der 
besten Spieler merkt. 



Grand Slam 





Amiga (Macintosh) 
Sport-Spiel 

Zirka 100 Mark (Diskette) 
Tennis-Simulation mit 
digitalisiertem Stereo-Sound 



Spieltechnisch wird nicht viel 
geboten, aber das Drumherum 
ist einmalig. Je nach Bodenbe- 
lag verandert sich das Sprung- 
verhalten des Balls, Sie konnen 
Schlager sowie Harte der Be- 
spannung wahlen und sogar 
protestieren, wenn Ihnen eine 

Schiedsrichter-Entscheidung 
nicht behagt. 

Die Grafik wird dem Amiga 
leider nicht ganz gerecht. Das 
gilt vor allem fiir die holprige 
Animation der Tennis-Spieler. 
Mit Sound-Matzchen hat man 
hingegen nicht gespart und kraf- 
tig digitalisiert. Der Schiedsrich- 



ter meldet sich lautstark zu Wort, 
wenn ein Ball ins Aus oder ins 
Netz ging und die Stereo-Ball- 
gerausche klingen sehr reali- 
stisch. 

Grand Slam bietet viele gute 
Ideen, einen hochinteressanten 
Spiel-Modus und guten Sound. 
Wenn nicht die spieltechnischen 
und grafischen Schwachstellen 
waren, konnte man das Pro- 
gramm ohne Ubertreibung als 
absolut beste Tennis-Simulation 
fiir alle Heimcomputer bezeich- 
nen. Doch so kommt als Gesamt- 
eindruck nur das Pradikat »Gu- 
ter Durchschnitt« heraus. (hi) 
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Championship Foo 
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C 64 (Atari ST, Amiga) 

Sport-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 bis 79 Mark (Diskette) 

Football-Simulation mit 

realistischer 3D-Grafik 




American Football ge- 
hort zu den amerikani- 
schen Nationalsportar- 
ten. Selbst wenn man 
noch nicht viel davon gehort hat, 
kennt man die Bilder der stark 
gepolsterten Spieler und des 
langen Feldes mit den vielen Li- 
nien. Grob gesagt geht es dar- 
um, den eiformigen Ball uber 
die Grundlinie des Gegners zu 
tragen, oder ihn zwischen die 
Posten, aber uber die Querlatte 
des Tores zu schieBen. Das sind 
die einzigen Wege, um Punkte zu 
erzielen. Man hat jeweils drei 
Versuche, um 10 Yards zu gewin- 



nen. Was fur den ungeiibten Zu- 
schauer wie ein wildes Durch- 
einander aussieht, ahnelt in 
Wirklichkeit eher einer Art Ra- 
senschach. Auf die verschiede- 
nen Angriffsvarianten mu£ man 
die richtige Verteidigung parat 
haben. 

Bevor es bei »Championship 
Football« zum eigentlichen 
Match kommt, kann man sich zu- 
erst die Liga und sein Team aus- 
suchen. Der Vorgang ist mit dem 
bei »Two on Two Basketball«, das 
vom gleichen Programmierer- 
team stammt, identisch. Danach 
erscheint das Hauptmenii, mit 



*-3 




alien Angriffsziigen. Unter Zeit- 
druck kann man sich seine Spiel- 
taktik aussuchen und durch die 
Feedback-Funktion nach einem 
Spielzug auch die optimale Ver- 
teidigungstaktik auf den Angriff 
zeigen lassen. Das eigentliche 
Spiel haben die Programmierer 
auf das Notwendigste reduziert 
Man kann immer nur einen 
Spieler iibernehmen, wodurch 
der Uberblick etwas leidet. Um 
eine Aktion erfolgreich auszu- 
fdhren, muS man sich moglichst 
prazise an die Kommandos in 
Form von Pfeilen auf dem Bild- 
schirm halten. Sie zeigen an, wo- 



hin man laut Marschroute zu lau- 
fen hat. Was im Vergleich zu an- 
deren Footballspielen positiv 
auffallt, ist die tolle 3D-Grafik. 
Man nimmt aktiv am Geschehen 
teil, und wird »lebensecht« von 
Gegnern angegriffen. So ent- 
steht der Eindruck, wirklich auf 
dem Spielfeld zu stehen. Des- 
halb macht Championship Foot- 
ball wesentlich mehr Spate als 
andere Spiele dieser Art, bei 
denen oft Langeweile aufkommt. 
Hier kann man aktiv eingreifen, 
so daB sich eine reizvolle Mi- 
schung aus Action und Taktik er- 
gibt. (gn) 



front Porch Score; 0/4 



tables, stands here. He's holding a bazooka pointing north. 
n 

ts you walk toward the house, a large black cat scurries across the path, 
leading toward Johnny Carson' s house. 

: ront Porch 

'ou're standing on the front porch of the house, Hext to the front door is a 
cgulatlon nailbox endorsed by Buck Palace. Beneath the nailbox is a doorbell 
ince rung by Sonny Tufts, To the south is a walkway. 

Ting doorbell 

'he doorbell plays a tune fron one of Uncle Buddy's filns. You recognize the 
:itlc song fron "IB 1/2 Little Indians." 

■ring doorbell 

The doorbell plays a tune fron one of Uncle Buddy's f i Ins. You recognize the 
■'.ong fron "It Cane Fron the Neighbor's House." 

i>rmy doorbell 

The doorbell plays a tune fron one of Uncle Buddy's filns. You recognize the 
love thenc fron "Chainsaw Chop Sucy." 



■ - - 



Die Hersteller von ^Leather 
Goddesses of Phobos« 
stellen mit »Hollywood Hi- 
jinx« erneut ein Adventure 
vor, das von Gags, Anspielun- 
gen und Satire nur so wimmelt. 

Eine entfernte Verwandte, 
Tante Hildegard Burbank, ist 
verstorben und hat ein seltsa- 
mes Testament hinterlassen: Sie 
konnen Hildegards gesamten 
Besitz erben, wenn Sie eine 
Nacht in der Burbank-Villa ver- 
bringen und zehn Schatze und 
Erinnerungsstiicke aus der Ver- 
gangenheit von Hildegards 
Mann Buddy Burbank finden. 



Buddy war der BoB der legen- 
daren Burbank-Film-Studios, die 
durch Billig-Produktionen wie 
»Vampire Penguins«, »A Corpse 
Line« und »Meltdown on Elm 
Street« bertihmt geworden sind. 
Als diese Art von billigem Unter- 
haltungsfilm Ende der siebziger 
Jahre nicht mehr erfolgreich 
war, stieg Buddy auf teurere Pro- 
duktionen um und erfand bei- 
spielsweise Buck Palace, den 
kampfenden Postboten, der im- 
mer auf der Jagd nach Gerech- 
tigkeit ist. Buddy Burbank starb 
schon vor einigen Jahren und ist 
bei Film-Fans immer noch eine 



Hollywood Hijinx 
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Atari ST (Amiga, Apple II, 

Atari XL/XE, C 64, Macintosh, 

MS-DOS) 

Text-Adventure 

80 bis 90 Mark (Diskette) 

Komik-Advenfure im Film-Milieu 



Kult-Figur. Die Burbank-Villa 
wimmelt nur so von alten Requi- 
siten und Spezialeffekten, die 
Teil der gestellten Puzzles sind. 
Sogar die Tiirklingel spielt auf 
Knopfdruck die Titelmelodien 
aus Buddys besten und erfolg- 
reichsten Filmen. 

Dem Programm liegen, neben 
der Anleitung, eine Ausgabe ei- 
nes Filmmagazins mit vielen Be- 
richten uber Buddy Burbank so- 
wie eine Kopie des Testaments 
und ein Brief mit versteckten 
Hinweisen auf die einzelnen 
Schatze bei. Auch diese Beila- 
gen sind vollgestopft mit Gags 



und Anspielungen auf echte 
Hollywood-Streifen. Der Pro- 
grammierer scheint ein echter 
Kenner der Kino-Szene zu sein. 

Hollywood Hijinx ist ein durch- 
schnittlich schweres Adventure, 
das auch Einsteiger mit guten 
Englischkenntnissen nach eini- 
ger Zeit losen konnen. Der pro- 
fessionelle Parser kommt mit fast 
jeder Eingabe zurecht und die 
ausgegebenen Texte zeugen 
von einem begabten Autor. Zu- 
sammengenommen ein MuB fur 
alle englischsprechenden Ad- 
venture- und Kino-Freunde. 

(bs) 
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CRYSTAL CASTLES 

CBM64/CBM1 28/Schneider/ 
Spectrum 
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SUPERHUE Y II 

CBM64/CBM128 



Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prQfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthait. Spdtere Reklamationen 
kGnnen leider nicht berucksichtigt werden. 



SHI 




DECEPTOR 

CBM64/CBM128 



U.S. Gold Computerspiele GmbH, An der Gumpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: ffllCRO-HitfllHCR Distribution in Osterreich: Karasoft 



KARSTADT 



\iS. Gold Computerspiele erhalten Sie In den Facaabtatlungen von 

gutsortlertan Computershops und Im guten Versandhandel 




Test Spiele 



World Tour Golf 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 




MS-DOS (C 64) 

Sport-Spiel 

59 Mark (Diskette) 

Vorlaufiger Hohepunkt der 

Golf-Welle 




Nein, die Welle der Golf- 
Simulationen ist noch lan- 
ge nicht vorbei. Das jiing- 
ste Programm, in dem 
sich alles urn einen kleinen wei- 
Ben Ball, Schlager und Locher 
dreht, nennt sich »World Tour 
Golf«. Das Spiel bietet vom Edi- 
tor bis zur schicken 3D-Grafik so 
ziemlich alles, was man sich 
wiinscht. 

Knapp zwei Dutzend komplet- 
te Golfplatze mit jeweils 18 L6- 
chern sind bereits auf der Dis- 
kette gespeichert. Darunter be- 
finden sich Nachbildungen ech- 
ter Golfplatze, aber auch fiktive 



Parcours. Und damit einem auch 
diese Auswahl nicht langweilig 
wird, kann man mit einem gelun- 
genen Editor neue Platze zusam- 
menstellen. Insgesamt vier Gol- 
fer konnen dann spielen. Im Ge- 
gensatz zu anderen Program- 
men ist auch ein Spiel allein sehr 
kurzweilig. Man darf sich nam- 
lich diverse Computer-Gegner 
zusammenstellen, deren Spiel- 
starke bestimmen und die Bur- 
schen dann auch beim Spielen 
beobachten. Wahlt man sich ei- 
nen starken Kontrahenten, kann 
man ihm durchaus einige techni- 
sche Feinheiten abschauen. 



— — ■ — 
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ie: Teed up 465 yds 
i Stroke 1 Dr i ver 



mk 




World Tour Golf hat noch eini- 
ge andere neue Ideen auf La- 
ger. So kann man sich auf einer 
Platzubersicht anzeigen lassen, 
wie weit der Ball mit dem ge- 
wahlten Schlager ungefahr flie- 
gen wiirde. Und wer es gerne 
riskant mag, kann einen »Over- 
swing« wagen. Bei dieser Schlag- 
technik fliegt der Ball entweder 
extra weit (wenn man Gluck hat) 
oder man verhaut sich furchtbar 
(wenn man Pech hat). 

Die getestete MS-DOS-Version 
laftt grafisch sowie spielerisch 
keine Wunsche offen und ist ei- 
ne Klasse besser als »World 



Championship Golf«. AuBerdem 
ist sie zu einem fur PC-Verhalt- 
nisse sehr giinstigen Preis er- 
haltlich. 

Die spielerischen Details sind 
Klasse und die flotte Grafik 
schopft die Fahigkeiten des 
Computers, der mindestens 256 
KByte RAM und eine Grafikkar- 
te haben muB, gut aus. Wenn die 
angekundigte C 64-Umsetzung 
genauso stark wird, dann bre- 
chen sehr schwere Zeiten fur 
»Leader Board« an. Im Lauf des 
Jahres erscheint jiingsten Ge- 
riichten zufolge vielleicht sogar 
eine Amiga-Adaption. (hi) 




Kein erfolgreiches Pro- 
gramm ohne Nachfolger: 
1986 sorgte das Sammel- 
und Hupf-Spiel »Bomb 
Jack« fiir Wirbel, das durch die 
hervorragenden Schneider- 
und Spectrum-Versionen ange- 
nehm und durch die schlimme 
C 64-Umsetzung negativ auffiel. 

Die Fortsetzung »Bomb Jack II« 
verquickt ein ahnliches Spiel- 
prinzip recht geschickt mit neu- 
en Elementen. Der Titelheld 
Jack muB Bild fiir Bild Gold- 
sacke aufsammeln, die aber von 
Monstern bewacht werden. 
Nach einiger Zeit verwandeln 



sich die Biester in noch starkere 
Scheusale. Jack kann sich dank 
Feuerknopf-Einsatz aber auf ei- 
nen Kampf mit den bosen Buben 
einlassen. Die momentanen 
Energie-Reserven von Jack und 
seinem Gegner werden dabei 
mit Balken angezeigt. 
Jack muB immer von einer 
Plattform zur anderen springen. 
Das Besondere ist aber, daB er 
nicht diagonal, sondern nur 
waagrecht und senkrecht hup- 
fen kann! Bei den zirka 40 Bil- 
dern muB man deshalb regel- 
rechte Taktiken entwickeln, um 
bestimmte Stellen uberhaupt zu 



Bomb Jack II 
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C 64 (Schneider CPC, 

Spectrum, C 16) 

Geschicklichkeits-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 Mark (Diskette) 

Gut konzipiertes Plattform-Spiel 



erreichen. Doch damit nicht ge- 
nug: Um zu anstandigen Punkt- 
zahlen zu kommen, muB Jack 
mindestens sechs von insgesamt 
zehn Goldbeuteln in einer be- 
stimmten Reihenfolge erbeuten. 
Erwischt er sogar alle zehn, 
winkt ihm zusatzlich ein Extra- 
Leben. 

Bomb Jack II spielt sich recht 
gut, ohne daB es vollends begei- 
stern kann. Wer gute Geschick- 
lichkeits-Spiele mag, wird aber 
sehr auf seine Kosten kommen; 
als Gratis-Beigabe wird namlich 
das erste Bomb Jack-Spiel bei- 
gelegt. 



Die C 64-Version hat eine nette 
Titel-Melodie und die besseren, 
deutlicher zu erkennenden Spri- 
tes, wahrend man beim Schnei- 
der CPC mit wesentlich mehr 
Hintergrundgrafiken verwohnt 
wird, aber ohne Titelmusik aus- 
kommen muB. Das Spiel kann 
aber durchaus fesseln und nicht 
zuletzt dank der kostenlosen Zu- 
gabe ruhigen Gewissens von 
uns empfohlen werden. Die raffi- 
nierte Steuerung, die Diagonal- 
Spriinge verbietet, sorgt dafur, 
daB Bomb Jack II sich von der 
Masse der Hiipf-Spiele abhebt. 

(hi) 
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C64 

Action-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 Mark (Diskette) 

Tolles Scrolling mit 3D-Effekt 



4^ 




Neues aus dem nie ermii- 
denden Kampf der Welt- 
raum-Wesen gegen die 
Menschheit gibt es bei 
»Leviathan«. Doch wer jetzt auf 
eine bombastische Science- 
fiction-Hintergrund-Story war- 
tet, wird enttauscht. In der Anlei- 
tung findet sich lediglich der 
Hinweis, daft Leviathan durch 
das Video-Clip »Rough Boy« von 
ZZ Top inspiriert wurde. Anson- 
sten heilM es einfach: Alles ab- 
schiefien, was sich bewegt 

Gespielt wird auf drei ver- 
schiedenen Ebenen: einer 
Mondlandschaft, einer Stadt 



und einer Art griechischem 
Tempel, der im luftleeren Raum 
zwischen den Galaxien 
schwebt. Alle drei Ebenen sind 
sehr umfangreich und mtissen 
einzeln in den C 64 geladen wer- 
den. Dadurch ist es aber auch 
erlaubt, bei jeder beliebigen 
Zone anzufangen. 

Die Landschaften werden dia- 
gonal vom Spieler tiberflogen. 
Im Gegensatz zu Spielen wie 
»Zaxxon« diirfen Sie bei Levia- 
than selber bestimmen, wie 
schnell Sie iiber die Landschaft 
fliegen. AuSerdem konnen Sie 
jederzeit wenden und auch noch 




seitwarts fliegen, was sich als 
recht ntitzlich erweist. So lassen 
Sie namlich die todlichen Strah- 
len Ihrer Laserkanone auch ins 
letzte Eckchen dringen. 

Neben zahlreichen Hindernis- 
sen auf den Oberflachen und 
den mannigfach herumfliegen- 
den Gegnern hat der Spieler 
noch mit der Zeit und der Ben- 
zinuhr zu kampfen. Jede Ebene 
muB innerhalb eines Zeitlimits 
von alien Bosewichten befreit 
sein. Aufierdem sollte man re- 
gelmaBig nachtanken, indem 
man entweder Benzin-Wiirfel 
abschieBt oder auf bestimmten 



Flachen landet. Technisch ist Le- 
viathan sehr gut gelungen, gera- 
de in den Punkten Scrolling und 
3D-Effekt. Daftir ist die grafische 
Gestaltung teilweise etwas un- 
ubersichtlich, da man doch zu 
viele Details in die einzelnen Bil- 
der packen wollte. Musik und 
Sound entsprechen voll dem ho- 
hen Standard, den sich viele 
englische Software-Hersteller 
selbst gesetzt haben. Leviathan 
ist ein solides, wenn auch recht 
schweres Action-Spiel, das vor 
allem durch die Grafik und die 
kauzigen Soundeffekte auffallt. 

(bs) 



T. S. Datensysteme-Vertriebsgesellschcift mbH 




Competition PRO 5000 

mit/^-Schalter 29,90 

Speedking OSchalter) 29,90 

Quickshot II Turbo (u-Schalter) 29,90 
Magnum (j/-Schalter) 35,90 



LASER BASIC 

Erweitert Ihr Basic urn mehr als 250 Befehle — schnelles und 
leistungsstarkes Spritemanipuliersysiem - 255 Sprites mit 
bis zu 255 x 255 Zeichen GrOBe - Rollen. VergroBern, Spie- 
geln, Drehen und Invertieren von Sprites und Spritefenstern 
- IF-THEN-ELSE, REPEAT-UNTIL. WHILE-END. CIF-CELS- 
CEND. Prozeduren mit Orisvariablen und vollstandiger Pa- 
ramterQbergabe — leistungsstarkes Tonsystem (Melodien 
konnen in Sprites gespeichen und unter Interrupt gespielt 
werden) — Zeitteilung (d.h. bis zu font Teile Ihres Pro- 
gramms kOnnen gleichzeitig abtaufen. 

Naturllch mit deutscher Anleitung auf Kassette 39.90 

auf Diskette 49.90 

LASER COMPILER 

Erzeugl extrem schnellen und kompakten Code - kompiliert 
Laser Basic und Basic Lightning — kann selbstandige Pro- 
gramme erzeugen. die ohne Laser Basic laufen — einfache 
8edienung - kompiiierte Programme kOnnen im Turboformat 
gespeichen und geladen werden — vollstandiges Demopro- 
gramm — Ihre kompilierten Programme unterliegen keinen 
Marketingbeschrankungen . 

Nattirlich mit deutscher Anleitung auf Kassette 49.90 

auf Diskette 59.90 




Ace of Aces (Cass) 29,90 

Ace of Aces (Disk) 39,90 

Gunship (Cass) „ 39.90 

Gunship (Disk.) 49,90 

CoBosus Chess IV (Disk) 39,90 

Ghosls S Goblins (Cass) 29,90 

Gnosis S Goblins (Disk) 39,90 

Leaderboard Gofl (Cass) 29,90 

Leaderboard Golf (Disk) 39.90 

Jewels of Darkness (Disk) 39,90 

ParaoVokf / Uridium (Cass) 29,90 

Paradwi / Uridium (Disk) 39,90 

Two on Two Basketball (Cass) 29,90 

Two on Two Basketball (Disk) 39,90 

Sanxion (Cass) 29,90 

Sanxion (Disk) 39,90 

Super Cycle (Cass) 29,90 

Super Cycle (Disk) 39,90 

P Shiltons H-Ball Maradona (Cass) 25,90 

Bomb Jack Teil 2 (Cass) 29,90 

Shoalins Road (Cass) 29,90 

Elevator Action (Cass) 29,90 

Polar Pierre (Cass) 29,90 

Masters of the Universe (Cass) 29,90 

Mini Office II (Cass) 59,90 

Arkanoid (Cass) 29,90 

Mutant (Cass) 29.90 

Thai Boxing (Disk) 39,90 

Avenger (Cass) 29,90 

Avenger (Disk) 39,90 

Highway Encounter (Cass) 29.90 

Highway Encounter (Disk) . 39,90 

Break Thru (Cass) 29,90 

Break Thru (Disk) 39,90 

Destroyer (Disk) 29.90 

Dynamite Dan II (Cass) „ 29,90 

Dynamite Dan II (Disk) 39,90 

Elektra Gbde (Cass) 29,90 

Elektra Glide (Disk) 39,90 

It's Knock Out (Cass) 29,90 

Crystal Castles (Cass) 29.90 

Lettie (Cass) 29,90 

The Pawn (Disk) 49,90 

Gatvan (Cass) 29,90 

Boulder Dash Construction^ (Cass) 24,90 

Boulder Dash Constructional (Disk) 35,90 

Psycastria (Cass) 29,90 

Psycastria (Disk) 39,90 

Yie ar Kung Fu (Cass) 29,90 



Ausfiihrliches Info kann angefordert werden. Handleranfragen erwunscht. 



Law of the West (Cass) i 25,90 

Law of the West (Disk) 35,90 

Alleykat (Cass) 25,90 

Alleykat (Disk) 35,90 

Fist II (Cass) 29,90 

Fist II (Disk) 35,90 

Winter Games (Disk) 35,90 

Nexus (Cass) 25,90 

Nexus (Disk) „ 35,90 

Astenx (Cass) 29,90 

Asterix (Disk) 35,90 

Dragons Lair (Cass) 29,90 

Dragons Lair (Disk) 35,90 

Redhawk (Disk) 35,90 

Lord of the Rings (Disk) 35,90 

Jack the Nipper (Disk) 35,90 

They Sold a Milton 3 (Cass) 29,90 

They Sold a Million 3 (Disk) 39,90 

1942 (Cass) 29,90 

1942 (Disk) 39,90 

World Games (Disk) 39,90 

Fighter Pilot (Disk) 39,90 

Mission AD (Disk) 39,90 

Germany 1985 (Cass) 29,90 

Germany 1985 (Disk) 39,90 

Tiger in the Snow (Disk) 39,90 

Starglider (Cass) 39,90 

Starglider (Disk) 49,90 

Bulldog (Cass) 29,90 

Bulldog (Disk) 39,90 

Star Soldier (Cass) 29,90 

Dandy (Cass) 29,90 

Dandy (Disk) 39.90 

Skale Rock (Cass) 29,90 

Skate Rock (Disk) 39,90 

Police Cadet (Cass) 9,90 



Donkey Kong (Cass) 
Big Name Bonanza (Cass) 

Aero Jet (Cass) 

Sky Runner (Cass) 

Sky Runner (Disk) 

Legend of Kages (Cass) .... 

Legend of Kages (Disk) 

Infrodrold (Cass) 

Firetord (Cass) 



25,90 
29,90 
29,90 
29,90 
39.90 
29,90 
39,90 
29.90 
29,90 



Firelord (Disk) 39.90 

Konamis Coin Op Hits (Disk) 39,90 

Stallone Cobra (Cass) 29,90 



Stallone Cobra (Disk) 39,90 

Street Machine (Cass) 29,90 

Street Machine (Disk) 39,90 

Gauntlet (Cass) 29,90 

Gauntlet (Disk) 39,90 

Space Harrier (Cass) 29,90 

Space Harrier (Disk) 39,90 

10 Computer Hits 3 (Cass) 29,90 

10 Computer Hits 3 (Disk) 39,90 

Masterchess (Cass) 29,90 

Los Angeles Swat (Cass) 19,90 

Slorm (Cass) 19,90 

Championship Wrestling (Disk) 39,90 

Btootfn Guts (Cass.) 29,90 

5 Star Games (Cass) 29,90 

5 Star Games (Disk) 39,90 

Super Can (Cass) 29,90 

Super Can (Disk) 39,90 

HypabaU (Cass) 29,90 

Hypaball (Disk) 39,90 

43'0ne Year After (Cass) 29,90 

Transformers (Cass) 29,90 

Transformers (Disk) 39,90 

Shanghai (Cass) 29,90 

Shanghai (Disk) 39,90 

Hit Pack (Cass) 29,90 

Hit Pack (Disk) 39,90 

Scooby Doo (Cass) 29,90 

Scooby Doo (Disk) 39,90 

Paperboy (Cass ) 29,90 

Paperboy (Disk) 39,90 

Sigma 7 (Cass) 29,90 

Labyrinth (Cass) 29,90 

Labyrinth (Disk) 39,90 

WAR. (Cass) 29,90 

WAR (Disk) 39,90 

The Sentinel (Cass) 29,90 

The Sentinel (Disk) 39,90 

America's Cup Challenge (Cass) 29,90 

America's Cup Challenge (Disk) 39,90 

Erebus (Cass) 29,90 

Tarzan (Cass) 29,90 

Tarzan (Drsk) 39,90 

Infiltrator (Cass) 29,90 

Howard the Duck (Cass) 29,90 

Howard the Duck (Disk) 39,90 

Xevious (Cass) 29,90 

Xevious (Disk) 39.90 



Alle Preise slnd unsere Ladenprelse. 

Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten: bei Vorkasse mit Scheck: 
DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 
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Test Spiele 



Arkanoid 
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C 64 (Atari ST, Spectrum) 
Geschicklichkeits-Spiel 
39 Mark (Kassette) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 
Ausloser der Breakout-Welle 



Arkanoid« ist der Vater al- 
ter neuen Breakout-Spie- 
le, die diese Ausgabe 
gleich stapelweise bevol- 
kern. Als Arkanoid vor einigen 
Monaten in den Spielhallen er- 
schien, hielt man den Hersteller 
fur verriickt. Die mehrere Jahre 
alte Idee von Breakout wieder 
aufzuwarmen, konnte eigentlich 
nur schiefgehen. Doch die Spiel- 
hallen-Fans hielten sich nicht an 
diese Prognosen und machten 
Arkanoid zu einem der erfolg- 
reichsten Automaten. 

Das Original-Arkanoid hat ei- 
ne nette Hintergrundstory: Der 



Dimension Changer hat das gro- 
Re Raumschiff Arkanoid zer- 
stort. Nur eine kleine Vaus-Kap- 
sel konnte dem Desaster entflie- 
hen. Nun muB sich die Vaus-Kap- 
sel durch 32 verschiedene Ver- 
teidigungs-Ebenen durchschla- 
gen, um danach dem Dimension 
Changer gegentiberzutreten. 

Die 32 Ebenen bestehen aus 
vielen rechteckigen Blocken, 
die mit einer Energiekugel zer- 
stort werden miissen. Die Vaus- 
Kapsel bildet eine Art Tennis- 
Schlager, mit dem man den Ball 
auf diese Blocke schleudert. 
Hinter manchen Blocken ver- 




wimr 



l-f.l;7l t i 




steckt sich jeweils eines von 
sechs Extras. Kann man so ein 
Extra mit der Vaus-Kapsel auf- 
fangen, gibt es eine zusatzliche 
Ausstattung. Mai handelt es sich 
um eine Ersatz-Kapsel, mal wird 
die Vaus-Kapsel breiter oder er- 
halt eine Laser-Kanone. 

Die C 64-Version von Arkanoid 
kann sowohl mit Joystick oder Ta- 
statur, wie auch mit Paddle oder 
Maus (nur die NCE-Maus) ge- 
spielt werden. Im Test erwies 
sich die Joysticksteuerung als 
recht unprazise. Der wahre 
Spielspaft kommt nur mit Maus 
oder Paddle auf. 



Ansonsten ist Arkanoid eine 
der gelungensten Umsetzungen 
eines Spielautomaten. Grafisch 
und spielerisch sind alle Ele- 
mente des Originals vorhanden. 
Die Sensation ist allerdings der 
Sound, der sowohl bei der Titel- 
musik (unglaublich echt klin- 
gende Rhythmus-Maschine) wie 
bei den Effekten im Spiel alles 
andere auf dem C 64 schlagt Ein 
groBes Lob an Sound-Program- 
mierer Martin Galway. 

Wer das »Original« mochte, 
das eine ganze Lawine von Imi- 
tationen nach sich zog, kommt 
um Arkanoid nicht herum. (bs) 
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Das gute alte »Breakout« 
kennt wohl noch jeder; 
Der Spieler steuert einen 
Schlager, mit dem man ei- 
nen Ball erwischen muft, der sei- 
nerseits Brocken aus einer 
Wand herausschlagt. Dieses Ur- 
alt-Thema wurde erfolgreich 
wiederbelebt. Inspiriert durch 
den Spielautomaten »Arkanoid« 
prasentiert sich »Krakout« als ei- 
ne Art Super-Breakout mit vielen 
neuen Extras. 

Das Ziel ist gleichgeblieben: 
In jedem von insgesamt 100 Bil- 
dern miissen Sie eine Mauer, 
die aus verschiedenfarbigen 



Ziegelsteinen besteht, Stuck fiir 
Stuck abtragen. Zu diesem 
Zweck ist ein Ball im Spiel, der 
bei jeder Beriihrung mit der 
Mauer ein Stuck aus ihr heraus- 
schlagt. Indem Sie den Ball mit 
dem Schlager treffen, behalten 
Sie ihn im Spiel. 

Das ware an und fiir sich recht 
langweilig, wenn sich die Pro- 
grammierer nicht viele Gags 
hatten einfallen lassen. Indem 
man bestimmte Ziegelsteine 
oder herumhuschende Sprites 
trifft, ergeben sich die verriick- 
testen Situationen. Durch »Glue« 
bleibt der Ball jedesmal am 



Krakout 
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C 64 (Schneider CPC, 
Spectrum, MSX) 
Geschicklichkeits-Spiel 
29 Mark (Kassette), 
49 Mark (Diskette) 
Ideenreiche Breakout-Variante 



Schlager kleben und wird erst 
durch Feuerknopfdruck wieder 
losgelassen. Bomben zerbro- 
seln alle Ziegelsteine in ihrer 
Nachbarschaft, ein Schild 
schiitzt Ihren Schlager, mit einer 
Rakete kann man eine ganze Rei- 
he von Ziegelsteinen abschie- 
Ben und es kann sich sogar eine 
zeitlang eine Extra-Mauer bil- 
den, so daft der Ball das Spiel- 
feld nicht verlassen kann! Die 
Sprites bringen bei Beriihrung 
Extra-Punkte, konnen Ihren 
Schlager aber auch paralysie- 
ren oder einen zweiten Ball her- 
beizaubern. 



Den Schwierigkeitsgrad des 
Spiels wahlt man in einem Menu 
selbst aus. Neben der Ge- 
schwindigkeit kann man hier ei- 
nige witzige grafische Effekte 
ein- und ausschalten. 

So simpel das Spielprinzip 
auch ist — Krakout ist ein absolu- 
ter Renner in unserer Redaktion. 
Spiele in dieser Art sind momen- 
tan sehr in Mode, aber Krakout 
hat trotzdem gute Erfolgschan- 
cen. Die Programmierer haben 
sich wirklich sehr viele Extras 
einfallen lassen und das Spiel 
auch technisch sehr gut gestal- 
tet. (hi) 
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RUSHWARE-Produkte erhatten 
Sie unter anderem in ausgewahlten 
Fachabteilungen von: 




allkauf 
FOTO 



Vk^o TV 




^Video + Elektronii 




ertrieb: RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH 



-ttorten- 
"ttorten. 
-ftorten_ 



IVERTKAUP 
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Spiele Test 



Wall Breaker 
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Atari ST (Amiga) 
Geschicklichkeits-Spiel 
59 Mark (Diskette) 
Tolle Breakout-Variante 
mit Editor 




Auf einer der vorherigen 
Seiten konnen Sie einen 
Test zu »Arkanoid« lesen, 
einer modernen Variante 
des alten Breakout-Spielprin- 
zips. Balle mit Schlagern auf 
Mauern zu werfen, scheint wirk- 
lich sehr in Mode zu sein, denn 
fur den Atari ST gibt es mit »Wall 
Breaker« auch eine Variante die- 
ses Spieltyps. 

Das Programm wurde in 
Deutschland geschrieben und 
lauft nur mit einem monochro- 
men Monitor. Das ist recht er- 
freulich, da die meisten ST-Spie- 
le unbedingt einen Farb-Moni- 



tor voraussetzen und gute Spiele 
fur den SchwarzweiB-Bildschirm 
rar sind. Wie bei Arkanoid steht 
der Schlager, den Sie steuern, 
am unteren Bildrand und kann 
nach links und rechts bewegt 
werden. Das Spielgefiihl ist da- 
durch sehr gut, was auch an der 
prazisen Steuerung mit der 
Maus liegt. 

Wall Breaker bietet einige Ex- 
tras. Indem Sie herabfliegende 
Spezial-Steine aufsammeln, kon- 
neii Sie Extra-Leben oder Punk- 
te-Boni kassieren, einen grofte- 
ren Schlager bekommen oder 
einen Level iiberspringen. Der 
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Ball kann auch fur genaues Zie- 
len am Schlager kleben bleiben 
oder sich in einen Laser verwan- 
deln, mit dem Sie nebenbei 
noch Steine abschieBen konnen. 
Am schonsten wird es, wenn Sie 
ein »H«-Symbol (Hilfe) erwi- 
schen: Dann steuert das Pro- 
gramm den Schlager so lange 
vollautomatisch, bis er ein ande- 
res Extra erwischt! 

Das Programm hat 50 Bilder, 
die man dank eines leicht zu be- 
dienenden Editors beliebig ver- 
andern darf. Sie konnen so eine 
ganz neue Daten-Diskette anle- 
gen und ein vollig neues Spiel 
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mit Ihren eigenen Bildern schaf- 

, Wall Breaker hat ahnliche 
Qualitaten wie Arkanoid. Der 
Programmierer ist von diesem 
Spiel offensichtlich stark inspi- 
riert worden, einige Levels se- 
hen genauso wie beim Vorbild 
aus. Man muB es gespielt haben, 
um die Faszination des Pro- 
gramms zu spiiren. Allen Atari- 
Besitzern sei der tolle Geschick- 
lichkeits-Test warmstens emp- 
fohlen; Amiga-Fans miissen 
noch ein wenig auf eine Umset- 
zung fiir ihren Computer warten. 

(hi) 





Punktejagd mit Mastbruch 
und Klabautermann — 
das Sport-Spiel »Sailing« 
sorgt fiir diese ungewohn- 
liche Kombination. In zehn Ren- 
nen miissen Sie sich gegen die 
Segelboote anderer Nationen 
behaupten. Wer siegt, kassiert 
viele Punkte, klettert in der 
Rangliste einen Platz nach oben 
und kann neue Gegner zu einem 
Segel-Duell herausfordern. 

Zu Beginn des Spiels erhalten 
Sie eine langfristige Wettervor- 
hersage, anhand der Sie ein 
moglichst gutes Schiff zusam- 
menstellen miissen. Vor jedem 



Rennen konnen Sie sich das Boot 
Ihres Gegners ansehen, um dort 
vielleicht eine gute Idee abzu- 
kupfern. 

Die Rennen laufen immer 
gleich ab: Sie miissen Ihr Segel- 
boot in einem Dreieckskurs um 
drei Bojen herumsteuern und 
dabei schneller als der compu- 
tergesteuerte Konkurrent sein. 
Von Rennen zu Rennen andern 
sich die Wind- und Wetter-Ver- 
haltnisse. 

Sie sehen das Meer in wun- 
derbar perspektivischer Grafik 
vor sich auf und ab schaukeln. 
Dieser Effekt ist so iiberzeugend 



Sailing 
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C 64 (Schneider CPC) 

Sport-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 Mark (Diskette) 

Segel-Simulation 



gelungen, daft man fast schon 
seekrank werden kann. Eine 
Anzeige verrat, aus welcher 
Richtung und wie stark der 
Wind blast. Sie miissen das Boot 
so steuern, daB es den Wind 
moglichst im Riicken hat, ohne 
vom Kurs abzukommen. Durch 
Hissen des Spinnaker-Segels 
kann der Segler sein Hochsttem- 
po erreichen. 

Sailing ist eine sehr kurzweili- 
ge Segelboot-Simulation, die 
nicht zu hundert Prozent reali- 
stisch, aber sehr spielbar ist. Die 
Wettrennen gegen die zahlrei- 
chen Computer-Gegner sind 



dank der effektvollen 3D-Grafik 
recht spannend. Leider bietet 
das Programm auf Dauer wenig 
Neues: Die Rennstrecke sieht 
immer gleich aus. Andererseits 
kann man am Boot viel herumex- 
perimentieren und die Auswir- 
kungen bei diversen Wetterver- 
haltnissen ausprobieren. 

Das Programm hat ein gutes 
Konzept, macht auch SpaB, ver- 
liert aber nach einer Weile von 
seinem Reiz. Ein Tip fiir alle 
Landratten, die ein etwas ausge- 
fallenes Sport-/Geschicklich- 
keits-Spiel suchen und natiirlich 
fiir Segel-Fans. (hi) 
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Umsetzungen Spiele 




Diesen Monat konnten wir 
Umsetzungen fiir fast alle 
Computertypen in der Re- 
daktion begriifien. So 
wurde beispielsweise fiir die 
MSX-Computer der C 16-Hit 
»Winter 01ympiade« umgesetzt. 
Allerdings sieht die neue Ver- 
sion nicht ganz so gut aus, wie 
das C 16-Original. Trotzdem ein 
tolles Sportspiel fiir MSX-Com- 
puter-Besitzer. 

Natiirlich gibt es auch etwas 
Neues fur den C 16. »The Way 
of the Tiger«, ein dreiteiliges 
Karate-Spiel, ist auf den kleinen 
Commodore umgesetzt worden. 
Diese Version funktioniert auch 
auf dem Plus/4. Animation und 
Scrolling sind trotz des geringen 
Speichers technisch vorbildlich, 
auch wenn das Spiel doch etwas 
hinter der C 64-Version zuriick- 
stecken muB. 

Fur Schneider CPC gibt es 
gleich zwei exzellente Umset- 
zungen. Die eine ist »Koronis Rift« 
von Lucasfilm. Koronis Rift ge- 
hort in den C 64- und Atari XL- 
Versionen immer noch zu den 
absoluten Lieblingsspielen in 
unserer Redaktion. Auch von 
der Schneider-Version sind wir 
begeistert, kann sie doch mit ei- 
ner unglaublich schnellen 3D- 
Grafik aufwarten. Ein wirklich 
heiBer Tip fiir alle Schneider 
CPC-Besitzer. Eine Spectrum- 
Version ist ubrigens in Vorberei- 
tung. 

Auch »Starglider«, das 3D-Vek- 
tor-Grafik-Spiel, gibt es jetzt fiir 
Schneider CPC. Diese Version 
laBt sich qualitativ zwischen der 
fantastischen ST- und der miiden 



Kiirc und biindig 
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Neu auf dem C 16: Die Karate-Trilogie »Way of the Tiger« 




»Koronis Rift« ist nun auch fiir Schneider CPC erhaltlich 



C 64-Version einordnen. Die 
Schneider-Version vollbringt 
technisch zwar keine Wunder, 
ist aber fiir Action-Liebhaber 
durchaus interessant und we- 
sentlich flotter als die C 64-Um- 



setzung. Starglider gibt es dem- 
nachst auch fiir den Amiga. 

Aus dem Bereich der Flugsi- 
mulationen kommt der Hub- 
schrauber-Simulator »Toma- 
hawk«, der jetzt sowohl fiir den 



C 64 wie fur die Atari XL/XE er- 
schienen ist. Die C 64-Version 
muft etwas gegeniiber dem vor 
kurzem erschienenen »Gunship« 
zuriickstecken, wahrend die 
Atari-Version augenblicklich 
konkurrenzlos ist, da es fiir die- 
sen Computer Gunship nicht 
gibt. Mit recht schneller 3D-Vek- 
tor-Grafik und abwechslungsrei- 
chen Missionen ist Tomahawk 
nicht nur fiir Simulations-Freun- 
de ( sondern auch fiir Action- 
Spieler interessant, die gerne et- 
was anspruchsvollere Program- 
me haben. 

Fiir 16-Bit-Computer gibt es 
zwei groBere Neuerscheinun- 
gen: »Alternate Reality: The 
City« erscheint nun in einer er- 
weiterten Version fiir den Atari 
ST; eine Amiga-Adaption soil 
demnachst folgen. Fiir den Ami- 
ga ist nach langer Wartezeit nun 
auch »Winter Games« erhaltlich. 
Diese Version der Winter-Olym- 
piade ist praktisch mit der Atari 
ST-Umsetzung identisch, ledig- 
lich beim Biathlon gab es eine 
wesentliche Veranderung: Der 
Bildschirm scrollt jetzt, anstelle 
ruckhaft zwischen mehreren Bil- 
dern umzuschalten. Grafik und 
Sound nutzen den Amiga zwar 
nicht vollkommen aus, sind aber 
sehr gut. 

Adventure-Freunde mit MS- 
DOS-Computern aufgepaBt: Die 
Level-9-Adventures »Jewels of 
Darkness« und »Silicon Dreams« 
sind jetzt auch fiir IBM und Kom- 
patible erhaltlich. Hardware- 
Voraussetzung ist eine Grafik- 
Karte mit CGA-Standard. 

Zum Schlufi noch eine interes- 
sante Meldung aus dem Billig- 
spiel-Lager: Der Software- 
Klassiker »Impossible Mission« 
ist jetzt fiir den C 64 zum Preis 
von 10 Mark auf Kassette (20 
Mark fiir Diskette) erhaltlich. Im- 
possible Mission kann heute 
noch durch seine exzellente 
Grafik und Sprachausgabe 
iiberzeugen. Wer sich fur wenig 
Geld ein technisch hervorra- 
gendes, langfristig motivieren- 
des Spiel kaufen mochte, sollte 
hier zugreifen. (bs) 



Coole Software fiir alle Freaks! 









INFOCOM ADVENTURES 








Commodore 64/128 






(C 64/128/Schneider) 




Schneider CPC 464/664/6128 






Kassette 


Diskette 




Diskette 




Kassette 


Diskette 


Gunship 


38.95 DM 


54.95 DM 


Ballyhoo 


78.95 DM 


Footballer of the year 


32,95 DM 


44,95 DM 


Kampfgruppe 




79.95 DM 


Deadline (nur CPC) 


78,95 DM 


Gauntlet 


44,95 DM 


44,95 DM 


Masters at.U. (Arcade} nur C64 


39,95 DM 


44,95 DM 


Enchanter 


78.95 DM 


Ikari Warriors 


32,95 DM 


44.95 DM 


Masters o.t.U. (Adv.) 


32,95 DM 


44,95 DM 


Infidel 


78,95 DM 


Marble Madness (Const. Set) 


32.95 DM 




Rxtal 




78,95 DM 


Spellbreaker 


78.95 DM 


Masters o.t.U. (Arcade) 


32.95 DM 


44,95 DM 


Short Circuit 


32,95 DM 


44,95 DM 


Starcross 


78,95 DM 


Short Circuit 


32,95 DM 


44,95 DM 


U.S.A. A.F. 




79,95 DM 


Suspect 


78,95 DM 


Top Gun 


32,95 DM 


44.95 DM 


Vietnam 


38,95 DM 


48.95 DM 


The Witness 


78.95 DM 


Trivial Pursuit 


38.95 DM 


48,95 DM 



Weitere Software lieferbar fur: MSX/Atari 800XL/C 16/Plus4/AMIGA/Atari ST 

Versand: Vorauskasse Oder Nachnahme (+4— DM) 

Software-Versand Bachler • Postfach 429 • 4290 Bocholt ■ Tel. 02871/183088 
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Spiele Soft-News 




Die iUiens-Gewinner 

Mit eiskalten GriiBen aus dem 
Kosmos prasentieren wir Euch 
hier die Gewinner des »Aliens«- 
Wettbewerbs in Zusammenar- 
beit mit Activision. Je ein Com- 
puterspiel geht an: 

Bjbm Angell, Oberkirch 
Karsten Beckmann, Gladbeck 
Robert Buchberger, Unterhaching 
Ralf Danylyschyn, Geislingen/Steige 
Ingo Dombrowski, Ennepelal 
Sascha Eichholz, Bad-Briickenau 
Boris Galka, Oldesloe 
Roland Geschker, Neubiberg 
Olaf Jedrzejczyk, Berlin 26 
Gerrit Joppe, Berlin 48 
Anna Krieger, Aurich 



Clemens Lott, Villingen 
Patrik Moesch, CH-Reinach 
Irmtraut Odenwald, Waghausel 2 
Oliver Scheil, Rosrath/Forsbach 
Markus Schubert, Bochum 6 
Claudia Seibel, Russelsheim 
Stephan Skott, Lohne 1 
Stefan Sziedel, Hamburg 93 
Jiirgen Wittmann, Niirnberg 10 

Diese Leser gewannen je ei- 
nen Activision-Pullover: 

Dirk Gotzen, Damme 
Holger Leuthe, Meersburg 
Markus Titz, A-Wien 

An die folgenden funf Adres- 
sen geht je ein Aliens-Poster: 

Wolfgan Benka, Geretsried 2 
Michael D'heur, Willich 3 
Dirk Gratzer, Koln 71 
J6rg Redder, Ansberg 2 
Johannes Votara, Stuttgart 1 

Wir bedanken uns fur die rege 
Teilnahme und wiinschen den 
Gewinnern viel SpaB mit ihren 
Preisen. (hi) 



Spiele-Sechserpack 

Elite Systems hat eine neue 
Spiele-Sammlung (Compilation) 
zusammengestellt. Fiir 39 Mark 
(Kassette) beziehungsweise 59 
Mark (Diskette) konnen C 64-, 



Schneider CPC- und Spectrum- 
Besitzer »6-Pak« kaufen. Zum 
Preis von einem Programm er- 
halt man folgende Spiele: »Anti- 
riad« (tolles Action-Adventure), 
»Jet Set Willy II« (Kletterspiel- 
Klassiker), »Scooby Doo« (Spiel 
um den gleichnamigen Comic- 
Hund), »Split Personalities** 
(Packendes Puzzle mit Politiker- 
Kopfen) und »Fighting Warrior« 



(Kampfsport). Als sechster Titel 
war eigentlich das Ballerspiel 
»1942« vorgesehen, das aber 
mittlerweile in Deutschland indi- 
ziert wurde. Speziell fiir den hie- 
sigen Markt hat sich Elite »Bomb 
Jack« als Ersatztitel einfallen las- 
sen und als Zugabe ist mit »Duet« 
sogar ein siebtes, bislang unver- 
offentlichtes Programm dabei. 

(hi) 



Anleitung des Mortals 



Uwe Holtz aus Hamburg hat 
uns diesmal bei der Suche nach 
der Anleitung des Monats ge- 
holfen. Er schickte uns die Be- 
schreibung des Spiels »Geister- 



haus«, das bei uns fiir einige La- 
cher sorgte. Hoffentlich habt Ihr 
genauso viel SpaB an der unfrei- 
willig komischen Ubersetzung. 

(hi) 



Geisterhaus (ab 8 Jahre) 



Als der menschliche Eindringer bewust werd das er das Reich des angstangreifendes Ge- 
spenst betrit, will er sofort f liehen bevor verbannen zu sein bei die lebendige Tote, wo viele Vor- 
ganger kranksinnig geworden sind. 

Sie mussen schnell handeln, den wenn er einmahl der Schlussel vom Keller hat, liegt seine Frei- 
heit am Ende einer Irgarten von GSnge und sie verlieren nicht nur eine Seele den Sie zu Ihren 
makaberen Sammlung zahlen konnen, sondern eine wird lebendig und entkommt. Denken Sie 
nicht das es so einfach ist in die unheimliche Dunkelheit von das Gespensterhaus. Oberall sind 
Gespenster fressende FledermSuse und Slangen heimlich versteckt, um zu zu schappen whe- 
rent Ihre Jagt aut Seelen. 



Unsere »deutsche« Anleitung des Monats ist diesmal besonders 

ausgefallen 



Die Spiele-Hitparaden April 1987 



Die deutsche Verkaufs-Hit- 
parade basiert auf Befragun- 
gen von Ariolasoft, Master- 
tronic, Peter West Records 
und Rushware. Die Happy- 
Hits werden von unseren Le- 
ser n gewahlt. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Postkarte mit Eu- 
ren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an die Redak- 



Deutschland (Leser-Hits) 

L (1) World Games (Epyx) 

2. (2) Ghosts'n Goblins 

(Elite Systems) 

3. (-) Gauntlet (U.S. Gold) 

4. (5) Silent Service 
(Microprose/U.S. Gold) 

5. (6) The Bard's Tale 
(Electronic Arts) 

6- (4) Elite (Firebird) 

7. (3) Leader Board 
(Access/US. Gold) 

8. (-) Destroyer (Epyx) 

9. (7) Winter Games (Epyx) 

10. (-) Werner (Ariolasoft) 



tion Happy-Computer, Kenn- 
wort »Top 10«, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar. VergeBt bit- 
te nicht, Absender, Compu- 
ter-Typ und gewunschten 
Datentrager im Falle eines 
Gewinns anzugeben. Der 
EinsendeschluB ist jeweils 
am Ersten eines Monats und 
der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. 

Jeden Monat werden unter 
alien Einsendern 22 Compu- 




Gro£britannien 

L a) Gauntlet (U.S. Gold) 

2. (3) 180 (Mastertronic) 

3. (7) BMX-Simulator 
(Code Masters) 

4. (2) Paperboy (Elite S.) 

5. (4) Footballer of the Year 
(Gremlin) 

6. (-) Ninja (Mastertronic) 
7- (-) Fist II (Melbourne 
House) 

8. (8) Konami's Coin-Op 
Hits (Imagine) 

9. (6) Olli and Lissa 

(Firebird) 

10. (-) Agent X 

(Mastertronic) 



terspiele verlost. Diesmal 
stiftete Elite Systems 
Deutschland Kassetten und 
Disketten mit »Bomb Jack II«. 
Die Gewinner sind: 

Robert Bauer, Augsburg 
Markus Behn, Hilzacker 
Jens Brummermann, Hannover 51 
Carsten Crombach, Biebertal 1 
Hans-Christian Fricke, Essinghausen 
Rainer Gottwald, Frankfurt 80 
Irma Hackenberg, Mering 
Oliver Hanau, Hamburg 26 
Michael Klocker, Koln 50 
Thorsten Kruse, Horst 




U.S.A. 

1. (2) Gunship (Microprose) 

2. (4) Leather Godesses 
of Phobos (Infocom) 

3. (3) Leader Board 

(Access) 

4. (5) Silent Service 

(Microprose) 

5. (10) Mean 18 (Accolade) 

6. (7) Aliens (Activision) 

7. (1) Marble Madness 
(Electronic Arts) 

8- (9) Hacker II (Activision) 

9. (-) GFL Championship 
Football 

(Gamestar/Activision) 

10, (-) World Games (Epyx) 



Udo Lay. Mainhardt 
Ricky Lenz, Weyhe 
Markus Miiller, Wiesbaden 68 
Fabian Pauvic, A-Wien 
Dietmar Prager, A-Krumpendorf 
Michael Preuss, Moos 
Jochen Romer, Gudensberg 7 
Jan Stauss, Hannover 1 
Egon Uken, Westoverledingen 
Marco Wilhelm, Neustadt 
Christian Winter, Niirnberg 60 
Jadin Yves. L-Dudelange (Leise) 

Abschliefiend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion: 
»Arkanoid«. (hi) 



\ot> 



Deutschland 
(Verkaufszahlen) 

L (1) World Games (Epyx) 

2. (2) Werner (Ariolasoft) 

3. (-) Short Circuit (Ocean) 

4. (-) Tomahawk (Digital 
Integration) 

5. (-) Tenth Frame 
(Access/US. Gold) 

6. (-) Feud (Mastertronic) 

7. (-) Bomb Jack II 
(Elite Systems) 

8. (7) Master Chess 
(Mastertronic) 

9. (-) Jail Break (Konami) 

10. (-) Magic Marbles 
(Ariolasoft) 
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Soft-News Spiele 



In der Mache 



Diesmal haben wir einen gan- 
zen Stapel von Informationen 
uber Spiele parat, die gerade im 
Entstehen sind. Natiirlich kon- 
nen wir Programme, die noch 
nicht fertig sind, nicht ausfuhr- 
lich testen. Wir haben aber Vor- 
ab-Versionen auf den Tisch be- 
kommen, von denen man schon 
das eine oder andere Bild- 
schirmfoto machen kann. 

Firebird bastelt an der Fortset- 
zung zum letztjahrigen Billig- 
spiele-Hit »Thrust«. Der Nachfol- 
ger wird »Thrust II« heiBen, 
ebenfalls 10 Mark (Kassette) ko- 
sten und zunachst fur Commodo- 
re 64 und Spectrum erscheinen. 
Wie beim Vorganger muB man 
Kapseln von 16 Planeten retten, 
doch diesmal kommen neue 
Gegner dazu. 

Bei Electric Dreams kampft 
man mal wieder mit den Termi- 
ner Die C 64- Schneider CPC- 
und Spectrum-Versionen von 
»Star Raiders II« sind uberfallig. 
Das Programm wird eine Mi- 
schung aus Bailer- und Strate- 
gie-Spiel sein, wo man gegen au- 
Berirdische Raumschiffe und 



ganze Planeten kampfen muB. 
Die C 64-Version ist fast fertig, 
was ein erstes Foto dokumen- 
|^^^K,y' ■ - 
Bei Ariolasoft brtitet man an ei- 
nem neuen Action-Spiel, das ge- 
waltig an den Spielautomaten 
»Express Raider« erinnert. Wie 
das Programm heiBen wird (ak- 
tueller Arbeitstitel: »Train«), ist 
noch nicht entschieden. Der 
Spieler steuert einen Western- 
helden, der auf den Waggons ei- 
nes fahrenden Zuges herum- 
hupft, um bose Buben auszu- 
schalten. Das Ganze sieht recht 
vielversprechend aus und hort 
sich auch gut an: Die Musik der 
C 64-Version ist prachtig gelun- 
gen. 

»Zarjaz« nennt sich ein weite- 
rer Titel von Ariolasoft. Nach 
dem Motto »Gute alte Zeit« han- 
delt es sich hierbei um eine auf- 
gepeppte Variante des alten 
»Asteroids«-Thema: Bailer, Bai- 
ler! Technische Besonderheit 
der C 64-Version: Sprites im Rah- 
men. Na, immerhin etwas ... 

Bei Gremlin ist nach »Way of 
the Tiger« wieder etwas Fernost- 



E L S III: U M fl F; V T V p E = G 8 
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Der Atari-Klassiker »Star Raiders H« jetzt auch auf dem C 64 



liches im Entstehen: Die »Samu- 
rai-Trilogy« erscheint bald fur C 
64, Schneider CPC und Spec- 
trum. Natiirlich handelt es sich 
um ein Kampfsport-Spiel, bei 
dem neben Karate das relativ 
unbekannte Kendo im Mittel- 
punkt steht. Neben blanken Fau- 



sten treten auch Schwerter in 
Aktion. Ebenfalls von Gremlin 
kommt das Nachfolgespiel zu 
»Monty on the Run«, das den 
lupenreinen deutschen Titel 
»Auf Wiedersehen Monty« tragt. 
Man darf sich geschmeichelt 
fiihlen. (hi) 
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SCORE 



/ l»fi 




Schwert-Kampf mit der Samurai Trilogy 



Neu von Ariolasoft: Ein Action-Spiel im Wildwest-Look 
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Spiele Tips 





■ ■ Die Karten, die 

# Ihr an »Hallo 
Freaks« schickt, sind 
manchmal kleine 
Kunstwerke. Hier seht 
Ihr, wie ich mit 
Michael Lang, unse- 
rem Chefredakteur, 
gerade ein besonders 
schones Exemplar 
bewundere. ^ ^ 



Jack the Nipper 

Christian Knochlein aus 
Scheinfeld schickt Tips zum 
Action-Spiel um unartige Kinder, 
»Jack the Nipper«. Seine Tips be- 
ziehen sich auf die C 64-Version. 

Esgibt verschiedene Moglich- 
keiten, in den Raumen fiir Ver- 
wirrung zu sorgen. Man kann: 

1. Bestimmte Gegenstande ab- 
legen 

— Nacheinander zuerst den Blu- 
menvertilger und dann den Dun- 
gemittelsack im BEET ablegen. 

— Den Lehm legt man im zweiten 
Zimmer der Playskool ab. Vor- 
sicht: Gleich danach erscheint 
ein Drache und geht auf Jack los. 

— Den Nachttopf stellt man im 
Porzellanladen ab. 

— Die Bombe sorgt im Gefang- 
nis fiir Unruhe. 

2. Mit Gegenstanden in der 
Hand Einrichtungen beriihren 

— Mit dem Seifenpulver springt 
man auf alle drei Waschmaschi- 
nen in der Wascherei. 



— Die Kreditkarte bringt den 
Geldautomaten vor der Bank 
durcheinander. 

— Mit der Diskette den Compu- 
ter im Technology Research be- 
riihren. 

— Das grtine Quadrat im Elek- 
trogeschaft (Just Micro) reagiert 
empfindlich auf die Batterie. 

3. Sonstige Unartigkeiten 

— Im Chomping Molar den Leim 
ablegen, auf das Band hiipfen. 

— Das Gewicht bei Humo Socks 
ablegen und auch hier auf das 
Band springen. 

— Den Kopfhorer und den Kas- 
settenrecorder zusammen tra- 
gen. 

— Mit dem Blasrohr wird man 
dunkle Gestalten los und kann 
Erwachsene argern. 

— Mit der Hupe erschreckt man 
die Katzen fiirchterlich. 

— Die Schlussel offnen die Ge- 
heimgange. Und zwar Schlussel 
1 den Gang in der Bank und 
Schlussel 2 den Geheimgang im 
Museum. Legt man den Schlus- 



sel ab, wahrend der Gang offen 
ist, kann man das Blasrohr mit 
hineinnehmen, aber nur einen 
Gegenstand tragen. Allerdings 
erlaubt dieser Trick, beliebigoft 
in die Gange hineinzugehen. 

Oliver Jourdant aus Aachen 
hat einen Trick fur »Jack the Nip- 
per« (Spectrum-Version): Man 
geht erst einmal in den Garten 
und holt dort den Schlussel. Mit 
diesem geht man zuriick zum 
Museum in den zweiten Raum, 
legt den Schlussel dort ab und 
lauft durch die freigegebene 
Tur in den Geheimgang. Dort 
holt man sich die Hupe (im ober- 
sten Raum) und geht durch die 
oberste Tur in diesem Raum. 
Man befindet sich nun am Start. 
Von hier aus geht man zur Poli- 
zei, schreckt dort mit der Hupe 
die Katze auf und stellt sich dann 
genau dort hin, wo die Katze lag. 
Hupt man jetzt fleiBig weiter, 
steigt das Naughtyometer im- 
mer weiter, bis hundert Prozent. 

Oliver hat auch einen POKE, 



allerdings schreibt er nicht, wie 
man ihn einsetzt und was er be- 
wirkt. Aber wer mag, kann ihn ja 
mal auf dem Spectrum auspro- 
bieren: POKE 43520,201. 

Jetzt wieder zur C 64-Version. 
Von Riidiger Ihlo aus Bremen 
kommt ein Trick, wie man in den 
sogenannten Trainer-Modus 
kommt. Man mufi »Z A P I T« 
driicken und schon kann nichts 
mehr passieren. 

Die Karte zu »Jack the Nipper« 
hat Michael Schomp aus Minden 
geschickt. 

Vera Cruz 

Eberhard Zirkler aus 
Schweinfurt spielt gerne 
Grafik-Ad ventures. Sein Pro- 
blem bei »Vera Cruz«: Ich bin 
iiberzeugt, dafi Gilles Blanc 
der Mor der ist, nur habe ich zu- 
wenige Indizien. Welche Un- 
tersuchungen kann man noch 
anstellen? Wie kommt man an 
die Kfz-Nummer? 



34. 
Park 



C 

t 



33. Park u. 
Haus 



cfc 

C 



46. Raum 
mit Kuhlschrank 



45. Fernseh- 
raum 



durch Geheimgang 




E 
EAE 



1 



44. anderes 
Wohnzimmer 



43. Wohn- 
zimmer 



42. in 
Geheimgang 



32. 
Garten 



31. Fried- 
hof 



30. 
Park 



E 

e|e 

E 



39. 
Park 



28. in Technology 
Research 

I 



29. 

Durchgang 



27. Technology 
Research 



7. in Just 
Micro 




5. in Toy 
Shop 




9. in China 
Shoppe 


1 


1 


1 


6. 

Just Micro 




4. 

Toy Shop 




8. China 
Shoppe 




nur||| 




3. Schlaf- 
zimmer 




2. 
Flur 




1. Kinderzimmer 
von Jack £ 




nur| 4 | 




49. 

Wohnzimmer 




47. 
Flur 




43. 
Ktiche 



11. in der 
Woche 



12. vor 
den Zellen 



15. in 
Launderette 



10. 
Polizei 



13. 
Strafie 



14. Launder- 
rette 



A 



A 

1 



36. Durch- 
gang 



26. in 
Bloom 



25. 
J. Bloom 



19. auch 
im Museum 



16. 
Strafle 



B 



t 



B 

1 



41. in 
Playskool 



40. in 
Playskool 



37. Play 
skool 



24. in 
Socks 



29. Hummer- 
Socks 



18. im 
Museum 



17. 
Museum 



t 



50. im 
Geheimgang 



^ Geheim gang 



36. in der 
Bank 



35. 
Bank 



22. in 
Chomping 



21. Chomping 
Molar 



20. Durch- 
gang 



Hier darf man nach Herzenslust unartig sein: » Jack the Nipper« 
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TENTH FRAME 

Atari ST/CBM64/CBM1 28/ 

Schneider/Spectrum 



EXPRESS RAIDER 

CBM64/CBM128/Schneider/ 

Spectrum 



o More adventures hg™"]S 



Arcade hensaimij 



* - 

_ 



DEEPER DUnCEOn 



ANOTHER 512 ALL NEW! 
ALL ACTION! SUPER SCREENS 



, you've pawed the* 



B^prPJti 



i ' ?E 



I 



if 



modes 
*J8holeg< 
Aounes 



^P Sn ! -CTRUM-18K 



i 

v 



7 



■ * 
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E33S 



CBM 6*128 

£9.99 
£14.99 



DEEPER DUNGEONS 

CBM64/CBM128/MSX/ 
Schneider/Spectrum 



ft 
ACCESS 



Vorsicht vor Graulmporten! 

Bitte prufen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthait. Spatere Reklamationen 
konnen leider nicht berucksichtigt werden. 



Cjl^^MI LEADERBOARD EXECUTIVE 

CBM64/CBM128 



U.S. Gold Computerspiele GmbH, An der Gumpgesbrucke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: fflKRO-HiiflDlCR Distribution in Osterreich: Karasoft 



KARSTADT 



OS. Gold Computerspiele erhalten Sie in den Fachabteilungen von 

gutsortierten Computershops und im guten Versandhandel 



RALThOf ■ f 



sowie in alien 



V 



KORONP SOFT 



Inh. 

A.PIaOmann 



A 




C - 64 

AR KANOID 
BARD'S TAIL 
BOMB JACK 
CHOLO 
CRACOUT 
ENDURO RACER 
GAUNTLET 
GUNSHIP 
LAST NINJA 
LEVIATHAN 
MUTANTS 
NEMESIS 
SAILING 

SHAO-LIN'S ROAD 
SHORT CIRCUIT 
STAR RAIDERS II 
TENTH FRAME 
THEY STOLE A MILLION 
TRIVIAL PURSUIT 
WORLD GAMES 
ZYRON 



Versandkosten: 

Inland NN + 5,- DM oder Scheck+ 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung 

+ 8 - DM. 




SOFTWARE EILVERSAND WOLFSBURG 

Inhaber: M.Begnl 



68000'«r 


ST 


Amiga 


Arctic Fox 




89,— 


Arena 


89.— 


89.- 


Art Director 


169.— 




Basketball 


89- 


89- 


Champ. Wrestling 


79 — 


Chessmaster 2000 






Deep Space 


99.- 


99- 


Defender of the Crown 




99.— 


Deja Vue 




99,— 


Eden Blues 


69.— 




Flight Simulator II 


149.- 


129,— 


Flip Flop 


39.- 


39.— 


Gauntlet 


79,— 




Gunship 




89- 


Instant Music 




89- 


Jewels of Darkness 


69- 


69.- 


Karate Kid II 


69,— 




Macadam Bumper 


69,— 




Marble Madness 




79.— 


Ninja Mission 


39.- 


39.— 


Portal 




99,- 


Renegade 


39.- 


39.- 


S.D.I. 


119,— 


119 — 


Shanghai 


79.- 


79- 



Super Cycle 


79.- 


79.— 


Strike Force Harrier 


79- 




Starglider 


89.— 


79- 


Typhoon 


69,— 


69.- 


Wanderer 


69.— 




Werner 


59.- 




Winter Games 


79.- 


79.— 


World Games 


79.- 


79.— 


Atari XL/XE 


K 


D 


Aero Jet 


35- 


49.- 


Airline 


39.- 


49,— 


Boulder Dash C-Kit 


29.— 


44.- 


Das U-Boot 


35,— 


49,- 


Intern. Karate 


24,— 


39.- 


Jewels of Darkness 


49,- 


49.- 


Leaderboard Golf 


35.— 


49.- 


Ninja 


15,- 




Silicon Dreams 


49,- 


49.- 


Spindizzy 


39,- 


59.— 


Sky Runner 


29,- 


39.- 


The Pawn 




69- 


Tomahawk 


34.— 


49.— 


Zone X 


24.— 




Andcrc Computer auf Anf rage! 





Bestellungen per Vorkasse portofrei, Nachnahme plus 3.50 DM Fordern Sie unsere Gesamtliste an 
Bitte Computertyp angeben (80 Pf in Briefmarken) 

Software Eilversand Wolfsburg * Schachtweg 5A * Abt. HC 
3180 Wolfsburg 1 ★ Tel. (05361) 1 4377 



PEKSOFT OHG - Exklusiv-Distributor der Firma RAM in der BRD 

MullerstraRe 44, 8000 Munchen 5 

Die RAM-Palette 

Fur ZX-Spectrum 

RAM Standard IF 
RAM Turbo IF 

RAM Print 

RAM Musicmachine 
(Drumbor, Sampler, Midi-Interface) 

RAM Musicmachine: fur Schneider CPC464 Cas. 198,- 

fur CPC464 Disk, 664, 6128 249,- 

Achtung: NUR BEI UNS mit deutscher Anleitung!!!! 
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. 

TELEFON 089/2609380 



29,- 
59,- 

149,- 

198 r 
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Starglider 



Detlef Hastik aus Bensheim 
beantwortet die Frage »Wie 
dockt man bei "Starglider" an 
den Silo an?« (Ausgabe 3/87). Er 
schreibt; 

Wer die Novelle »Starglider« 
gelesen hat, weiB, dafi die Silos 
von der Invasionsflotte des Her- 
mann Kruud beschadigt wur- 
den. Sie richten sich namlich 
nicht mehr nach anfliegenden 
Gleitern aus. Wer andocken will, 
kann das trotzdem: In kurzer Di- 
stanz vor dem Silo landen und 
warten, bis es sich fast vollstan- 
dig dem Gleiter entgegenge- 
dreht hat. Dann Gas geben und 
mit Tempo reinfliegen. Beim An- 
docken erhalt man eine Zusatz- 
rakete, die die Silos in kurzen 
Zeitabstanden herstellen. 

Noch ein Tip von Detlef: Nach 
dem Spielstart sofort abbrem- 
sen und sich so lange nach 
rechts drehen, bis der Kompaft 
ungefahr 160 Grad anzeigt. Jetzt 
Vollgas geben. Nach kurzer Zeit 
begegnet man einem Walker, 
den man einfach iiberfliegt. We- 
nige Sekunden spater erkennt 
man »Starglider One«, fliegt 
moglichst dicht an ihn heran und 
zundet dann die Rakete. Sauber 
unter den Rumpfgelenkt, befreit 
sie den Spieler vom Hauptubel. 
Der Anflug der Rakete sollte von 
links stattfinden, um den Ab- 
wehrraketen kein Ziel zu bieten. 

Ein Blick auf das Scoreboard 
sagt nun alles: Nur knappe 2000 
Punkte trennen den Piloten noch 
von Level 2, in dem ein neuer 
Starglider wartet. 

Philipp Ott aus Wien hat noch 
eine Frage zu »Starglider«: Laut 
Science-fiction-Story soli es 
dem kleinen Roboter, den das 
Pilotenpaar mit sich schleppt, 
und spater auch ihnen selbst, 
gelungen sein, einen Walker 
oder Stomper nur mit Laser zu 
zerstdren. Wie geht das? 



Operation Hongkong 

Jan Schuster aus Wermelskir- 
chen hat Karten und die Losung 
zum Adventure »Operation 
Hongkong« geschickt. Er beant- 
wortet damit auch gleich die Fra- 
gen aus Ausgabe 3/87. 
1. Zur deutschen Botschaft ge- 
hen und dort »Norwin« sagen. 
Daraufhin erhalt man etwas 
Geld. 




Vorhalle 



Innenstadt 



Medom 
Wolkenkratzer 



2. Mit dem Geld geht man ins Re- 
staurant und iftt ein Steak. 

3. Da das Steak vergiftet war, 
wacht man nach einer Ohn- 
macht in einem Raumschiff auf. 
Dort wirft man den Nacht- 
schrank durchs Fenster und fin- 
det dahinter, in einem Luft- 
schacht, ein Seil und ein Stuck 
Stacheldraht. 

4. Mit dem Stacheldraht kann 
man nun das Kissen aufschnei- 
den, in dem ein Schltissel liegt. 
Durch die Tur geht's nach drau- 

fien. 

5. Im Biiro laBt sich die Schubla- 
de mit einer zurechtgebogenen 
Biiroklammer offnen. Alle Ge- 
genstande im Raumschiff, auch 
die im Bad, aufsammeln. 

6. Auf dem Zettel (aus dem Buro) 
steht die Zahlenkombination, mit 
der man die Tur im Gang offnen 
kann. 

7. Im Panorama-Raum mtissen 
die beiden richtigen der drei Ta- 
sten gedriickt werden (Tip: Am- 
pel). Die falsche Taste lost die 
Selbstzerstorung des Raum- 
schiffs aus. Doch vorerst den 
Gangster mit dem Stacheldraht 
bearbeiten. 

8. Jetzt zuriick in den Entliiftungs- 
kanal; der Stacheldraht laBt sich 
mit der Schere zerschneiden. 

9. Das Seil knotet man an die 
Stange und laBt sich herunter. 

10. Im Kiihlschrank liegen Tuben 
mit Nahrung. Diese miissen 
aber erst mal mit dem Fon auf- 
getaut werden. 

11. Zuriick im Gang laBt man das 
Diktiergerat laufen. Eine Tur off- 
net sich und gibt den Weg ins 
Cockpit frei. Vorher sollte man 
jedoch noch die Pistole aus der 
Jacke nehmen. 

12. Die Diskette ins Laufwerk 
schieben und warten, bis das 
Raumschiff gelandet ist und sich 
die Tur ins Freie offnet. 

13. DrauBen wird man abermals 
von einem Gangster belastigt, 
den man jedoch, dank der Pisto- 
le, leicht neutralisieren kann. 

14. Jetzt in die Funkzentrale ge- 
hen und alles, auBer dem Funk- 
gerat, mitnehmen. 

15. Der Jeep in der Wiiste wird 
mit den Ziindschliisseln gestar- 
tet. 

16. Vom Lybier erhalt man gegen 
den Whiskey einen Ersatzkani- 
ster t mit dem man es zum Flug- 
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Deutsche 
Botschaft 



FU-LING 




[ TSE-FE 




Nations 


Circus 




Street 




Street 



Hongkong 



Flugplatz 




Entliiftungs- 
kanal 




Plattform 








Schlaf- 
raum 




Gang 



Bad 



Panorama- 
Raum 



Biiro 



Raumschiff, erste Etage 



Mensa 



Gang 



Cockpit 



Luft- 
Schleuse 



Raumschiff, zweite Etage 



hafen zuriick schafft. Von dort 
aus fliegt man wieder nach 
Hongkong. 

17. Im Medom-Wolkenkratzer 
sagt man den Namen, der in 
dem Brief an die Firma steht und 
man wird in dessen Biiro ge- 
fiihrt. Von dieser Person erhalt 



man einen neuen Umschlag, 
den man im SU-MAO Press ab- 

liefert. 

18. Zuletzt steigt man noch in das 
Boot vor dem Restaurant und der 
Auftrag ist erfullt. Den Draht und 
den Notizzettel braucht man 
nicht. 



Inh + Gab/ieJo Hartmann 



NEU! NEU! NEU! NEU! NEU! 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Wahnsinns-Auswahl - Top-Neuheiten - Service 
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00 DM 

- kostenlose aktuelle Preisliste anfordern - 
RIESEN-KATALOG (Spielebeschreibungen) 2,00 DM 



SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 



FUR C64, CPC UND SPECTRUM 

6-PAK CASS. W,90, DISK 29,90 

ANTIRIAD, BOMB JACK, 
SCOOBY DOO, SPLIT 
PERSONALITIES, FIGHTING 
WARRIER, JET SET WILLY II, 
DUED 



- Hoplahop - Aha - Strip - Strip - 

Pokern, bis man ins Schwitzen kommt 

- und Verluste lassen sich bei dem 

Preis leicht verschmerzen 

HOLLYWOOD POKER 

C64Cass. 9,90 „ , t 
iA Kaum zu glauben 

C64Disk 19,90 



V 



FUR ALLE FUSSBALLFANS: 

CHAMPIONSHIP FOOTBALL 

C64-Casa 34,90 Disk 44,90 

AMIGA 69,00 
ATARI ST 69,00 
IBM u. Komp. 59,00 



Supergrafik - Supersound 
Adventure der Spitzenklasse 

DEFENDER OF THE CROWN 

Wir zeigen, da(3 gute Software 
nicht teuer sein mu(3: 

fur Amiga 69,00 



Der Hit fur alle Raumfahrtbegeisterte 

MERCENARY + SECOND city 

FUR ATARI ST AB SOFORT 
ZUM SUPERPREIS VON 



49,00 



Flugsimulation: 
Fliegen, was das Zeug halt. 
Hier zeigt der C 16, was er kann! 

ACE 

FurC16-Cassette 29,90 



Versand-Telefon 



(0221) 41 6634 



24-Stunden-Telefon (0221)425566 



Filiate Koln 41 
Berrenrather Str. 159 
5000 Koln 41 
Tel. (02 21) 41 66 34 



Filiale Koln 1 
Matthiasstr. 24-26 
5000 Koln 1 
Tel. (0221) 239526 



Filiale Dusseldorf 
Humboldstr. 84 
4000 Dusseldorf 1 
Tel. (0211) 6801403 
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Fur ATARI 800-Fans 



■ • • 



* ■ * 



AricanokJ 


K27.- 




Atari Aces 


K29.- 




Boulder Dash Construct. 


K29.- 


D45.- 


Colossus Chess 4.0 


K29.- 


D45.- 


Gauntlet 


K29.- 


D45.- 


International Karate 


K19.- 


D39.- 


LeaderboardGorf 


K29.- 


D45.- 


Quiwi 




D49.- 


Shoot 'Em Ups 


K29.- 




Spindnzy 


K29.- 


D45.- 



Fur ATARI ST-Fans 

(mrt Farbmonrtor) I 


• • • 

p * • • 

• • * 

• ■ ■ * 
• ■ ■ 


Championship Wrestling 


75.- 


• • • • 

• • • 

■ • ■ • 

* ■ ■ 


Flight Simulator 2 


119.- 


* ■ • * 

• * ■ 

• * • 
* * ■ * 


Karate King Master 


39.- 


• • ■ 

# * • 

* ■ • 


Mercenary Compendium 


75.- 


■ * ■ 

a a * 
• ■ • 
a a a 

■ ■ » 

B B * 


Psion Schach 


75.- 


• ■ • 

• • * 
■ * ■ 

• a • 

• a • 

• • a 

• • ■ 


Quiwi 


69.- 


• • • 

• * • 

• * a 
a • ■ 

• • * 

1 * ■ • 


StargUder 


75.- 


* ■ • 

1 * • • 

* * • 

1 • • ■ 

* ■ • 

t ■ • a 

* • ■ 


Star Trek 


59.- 


» » • a 
■ * ■ 

1 ■ ■ • 
a a a 

t a w • 
• • • 


Typhoon 


69.- 


■ * * • 
■ * ■ 
a ■ ■ • 

• ■ * 
• * * * 


World Games 


59.- I 


■ * * 
■ • • * 
• * • 





Fur C-16 & PLUS/4-Fans 



i m • * 



Ace (64K-RAM) 


K29.- 


D39.- 


Bridgehead 


K19.- 


D19.- 


Konami's Coin-Op Hits 


K29.- 




Mercenary (64K-RAM) 


K29.- 


D39.- 


Paperboy 


K 19. 




Plus4>aket1oder2je 


K29.- 


D29.- 


Quiwi (64K-RAM) 


K29.- 


D29.- 


SommerCHympiade 


K29.- 


D29.- 


Sport-Show 


D29.- 


D29.- 


Winter Orympiade 


K29.- 


D29.- 




Fur C-64/1 28-Fans 


Arkanoid 


K27.- 


D39.- 


Gauntlet 


K29.- 


D45.- 


Gunship 


K45.- 


D59.- 


Leviathan 


K29.- 


D45.- 


Marble Madness 


K29.- 


D45.- 


Nemesis 


K27.- 


D45.- 


Shoot Em Ups 


K29.- 




Terra Cresta 


K27.- 


D45.- 


World Games 


K29.- 


D39.- 


Zyron 


K29.- 


D29.- 



Fur AMIGA-Fans 



Bard's Tale 


119.- 


Chessmaster2000 


99.- 


OejaVu 


89.- 


Demolition 


39.- ' 


Flight Simulator 2 


119.- 


Karate King Master 


39.- 


Quiwi 


69.- 


Sinbad and the Throne 


89.- 


Starglider 


75.- 


World Games 


59.- 





SCHNEIDER CPC-Fans 



I* * 



• ■ 



* * 



Arkanoid 


K27.- 


D45.- 


Gauntlet 


K29.- 


D45.- 


Marble Madness 


K29.- 




Mercenary 


K29.- 




HrtPak 


K29.- 


D45.- 


LeaderboardGorf 


K29.- 


D45.- 


Nemesis 


K27.- 


D45.- 


Quiwi 




D49.- 


Starglider 


K45.- 


D59.- 


Tenth Frame 


K29.- 


D45.- 




Fur IBM PC-Fans 

(mrt Fa rbgrafik-Karte) 


Arcade Classics 


59.- 




Cyrus3D Chess 


59.- 




Flight Simulator 2 


119.- 




Hacker 2 


59.- 




Pit st op 2 


59.- 




Quiwi 


69.- 




Starglider 


59.- 




Tass Times in Tonetown 


75.- 




Winter Games 


59.- 




World Games 


59.- 





SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 



DCDIM1 







F. SCHAFER • Schnackeb. 4 
5106 ROETGEN 

S 02408-51 19 (nicht aufgeben!) 

Telefax 02408-5213 



Die Pretse verstehen sich zzgl. Porto- und Verpackung (a. 5.- DM); Versand nur per Nachnahme. 
Fordem Sie nodi heute unseren kostenlosen Gesamt-Katalog an mrt einer Riesenauswahl an 
werteren Spielen fOr Ihren Homecomputer. 
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The Helm 

Johannes Metzler aus Ham- 
burg hat einige Fragen zum 
Text-Adventure »The Helm«, 
dessen miirrischer Parser trotz 
tagelanger Untersuchungen 
seine Geheimnisse nicht preis- 
geben wollte. Er schreibt: 

Ich bin bis jetzt nur so weit, 
da£ ich weder das Seil ab- 
schneiden konnte (ist vielleicht 
ein Messer in der Kiste? Wie 
offnet man diese?), noch ir- 
gendwie in die Hdhle komme, 
die man vom Felsplateau aus 
sehen kann. Da die Hdhle auf 
der anderen Seite des Flusses 
liegt: Wie iiberquere ich den 
Flufi? Welche Gegenstande 
sollte man auf jeden Fall behal- 
ten? Ist die Zwiebel wichtig? 

Werner — mach hin 

Matthias Pfaff aus Wetten- 
berg hat Probleme mit dem B16- 
delspiel »Werner — mach hin« 
(C 64, Diskette). Er schreibt: 

Werner schummelt beim 
Meiern! Laut Anleitung soil 
Werner auf den Befehl » Cursor 
up« den Becher heben. Macht 
er aber nich; auch nich, wenn 
ich's ihm mit dem Tschoistick 
sach, na. Also, da is was faul, 
oder? 



FaMight 

In Ausgabe 1/87 stellten Car- 
sten und Marion Fragen zu »Fair- 
light«. Marions Frage nach den 
Schliisseln beantworten die Kar- 
ten zum Spiel, die Kai Andreas 
Schubert aus Siegburg ge- 
schickt hat. Jochen beantwortet 
mit seinen Losungstips, wie man 
das »Book of Light« findet und 
aus der Festung herausbringt, 
auch die Fragen von Carsten. 

Wenn man die besagten Geld- 
sacke fur die Wachter uner- 
reichbar deponiert, dann blei- 
ben sie einem vom Leib. Man 
kann allerdings auch mit den 
Wachtern kampfen, den von ih- 
nen zuriickgelassenen Helm 
aufnehmen und diesen dann 
den Wirbelwinden zum Verzehr 
vorwerfen. Bei den keulen- 
schwingenden Riesen funktio- 
niert diese Methode nicht. Wenn 
man einen von ihnen erledigt 
hat, dann stellt man genau dort, 
wo der Riese aus dem Leben 
schied, ein FaB, einen Stuhl oder 
einen Tisch. Der Riese wird 
dann nie wieder zum Leben er- 
wachen, auch nicht, wenn man 
den Raum verlaBt und wieder 
zuriickkehrt. Bei den Monchen 
hilft jedoch nur die Eieruhr. 

Fur die Losung wichtig sind 
folgende Gegenstande: Krone, 
Schriftrolle, Kreuz und zwei Fla- 
schen Lebenselixier. Wenn zwi- 
schendrin die Energie zur Neige 
geht, kann man sich die dritte 
Flasche Lebenselixier gonnen 
und nattirlich die Speisen, die in 
vielen Raumen liegen. Die Ge- 
genstande sind ohne Probleme 




Rote^_ 
H6hlen 



2H 



&. 



1R 



2FL 

4ScW 
1 K 
S 
1 GS 




Legende zu den Karten: 

S Startpunkt Pf 

R Ritter Ff 

B Brot W 

S Schlussel Ri 

F Flasche Sch 

K Kugel SB 

Fa FaB H 

M M6nch Gs 

Th Thron SR 

Kr Krug 



Pflanze 

Feldflasche 

Wirbel 

Riese 

Schemel 

Sonnenblume 

Helm 

Geldsack 

Schriftrolle 



2 B 



On, an dem man erscheint, wenn man Gebrauch von der 
Schriftrolle macht. 

Locked! (Mit Kennummer des passenden Schliissels) 



1 Ri 
4 Fa 
1 F 
4 Sch 



nun 







UntergeschoB bei »Fairli 
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Start-Etage bei 
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2F 
IK 
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© 
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5SB 


ifl 2SB 
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zu beschaffen. Das Kreuz liegt 
unter dem Thron. Die rechte vor- 
dere Platte laBt sich verschie- 
ben. Die Krone ist der Schliissel 
fiir die Grabkammer, die sich 
unten in den Hohlen befindet. 
Dort schiebt man den Konig zur 
Seite und bewegt eine Grabplat- 
te. Nun fallt man in die eigentli- 
che Grabkammer und dort liegt 
auch das Book of Light. 

Die Erdspalte in den Hohlen 
kann man iiberwinden, indem 
man einige Stiihle (oder Fasser) 
iiber den Abgrund schiebt und 
das letzte Stuck mit einem 
Sprung meistert. 

Nun gilt es, in den Turm vorzu- 
dringen, der von einem Monch 
bewacht wird. Man laBt einfach 
das Kreuz fallen und schiebt es 
so lange auf den Monch zu, bis 
dieser verschwindet. In der 
nachsten Etage des gleichen 
Turms wartet ein weiterer 
Monch. Vor diesem laBt man die 
zweite Flasche Lebenselixier 
fallen und schiebt diese in seine 
Richtung, bis auch er verschwin- 
det. Genauso verfahrt man in 
der dritten Etage, denn hier war- 
tet der dritte Monch. 

Oben im Turm angelangt, 
nimmt man den Schliissel und 
benutzt die Schriftrolle, um wie- 
der auf den SchloBhof zu gelan- 
gen. Dann eilt man mit dem Book 
of Light und dem Schliissel aus 
dem Turm zum Haupttor, das ins 
Freie fuhrt. Geschafft! 



Dragon's Lair 

Immer wieder erreichen mich 
Fragen zu »Dragon's Lair«. Die 
letzten wurden in Ausgabe 3/87 
veroffentlicht. Das Spiel ist wirk- 
lich schwer. Thorsten Seibt aus 
Peine hat seine Losungstips mit 
schon bunten, kommentierten 
Hardcopies (Seite 100 und 102) 
vom Spiel bereichert. Hier seine 

Tips: 1 v :V/ 

A. Titelbild 

Bei Dragon's Lair verkorpert 
der Spieler den tollkiihnen Rit- 
ter Dirk, der die Prinzessin 
Daphne aus den Klauen des 
Drachen Singe befreien soli. Bis 
zum endgultigen Duell muB Dirk 
aber erst viele gefahrliche Rau- 
me iiberwinden. 

B. Fahrstuhl I 

Man nahert sich dem linken 
Rand der Plattform und verlaBt 
diese durch Druck auf den Feu- 
erknopf. Auf dem Fahrstuhl be- 
gibt man sich in die Mitte und 
wartet auf das Erscheinen eines 
Windgeistes. Sobald der Spie- 
ler erkennt, aus welcher Rich- 
tung der Geist erscheint, muB er 
versuchen, durch Entgegenlau- 
fen ein Uberschreiten des Ran- 
des zu verhindern. Nach einigen 
Sekunden verlaBt der Wind- 
geist den Spieler und ein neuer 
Geist taucht auf. Insgesamt er- 
scheinen sieben Geister, bis die 
zweite Plattform auftaucht. Nach 
dem siebten Geist begibt man 





Inh Gabriel© Ha/tmann 



NEU! NEU! NEU! NEU! NEU! 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Wahnsinns-Auswahl - Top-Neuheiten - Service 
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00 DM 

- kostenlose aktuelle Preisliste anfordern - 
RIESEN-KATALOG (Spielebeschreibungen) 2,00 DM 



SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 



NEUERSCHEINUNG - NEUERSCHEINUNG 

LEVIATAN 

FurC64-Cass. 32,00 
F0rC64-Disk 42,00 



NEUERSCHEINUNG - NEUERSCHEINUNG 

SHOT CIRQUIT 

FurC64-Cass. 22,90 
FurC64-Disk 42,00 
Fiir Spectrum 22,90 



NEUERSCHEINUNG - NEUERSCHEINUNG 

SAILING 

F0rC64-Cass. 34,90 
FOr C64-Disk 44,90 



Nicht mehr ganz neu, aber: 
Supergutes Programm - 
Superguter Preis 

BOULDERDASH C0NSTR. KID 

Fiir Atari 800 Cass. 19,90 

Disk 29,90 



V 



NEUERSCHEINUNG - NEUERSCHEINUNG 



HOLLYWOOD HUM 

Fur Atari ST 89,00 



Zwei Superspiele fiir Highscore- 
Jager auf einer Disk/Cassette: 

BOMB JACK I + II 

C64Cass. 32,00 Disk 42,00 
CPC Cass. 32,00 Disk 42,00 
Spectr. Cass. 29,90 



Versand-Telefon 



(0221) 41 6634 



24-Stunden-Telefon (0221)425566 



Filiale Koln 41 
Berrenrather Str. 159 
5000 Koln 41 
Tel. (02 21) 41 66 34 



Filiale Koln 1 
Matthiasstr. 24-26 
5000 Koln 1 
Tel. (0221) 239526 



Filiale Dusseldorf 
Humboldstr. 84 
4000 Dusseldorf 1 
Tel. (0211) 6801403 
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sich auf das schraffierte Feld auf 
dem Fahrstuhl und verlafit die- 
sen durch Druck auf den Feu- 
erknopf. Jetzt nur noch schnell 
durch das Tor gehen und Level 2 
beginnt. 



C. VerlieB 

Um dieses Level zu iiberste- 
hen, ohne ein Leben zu verlie- 
ren, muB man den Joystick in ei- 
ner bestimmten Reihenfolge be- 
wegen, und das auch noch 
schnell: Richtung — Mitte — 
Richtung. . . bis Dirk der Gefahr 
ausgewichen ist. 

Reihenfolge: Oben, Feuer, 
Oben, Feuer, Feuer, Unten, 
Rechts, Links, Oben, Rechts. 

Dl Flammenholle 

Hier muB der Spieler den Aus- 
gang in der oberen linken Bild- 



ecke erreichen. In diesem Level 
darf man nicht zuviel Zeit verlie- 
ren, da Dirk sonst von den Flam- 
men eingeholt wird und ver- 
brennt. Springen und Wechseln 
der Lianen erfolgt durch Druck 
auf den Feuerknopf, allerdings 
muB Dirk dazu stillstehen. Am 
Ende der Ebene befinden sich 
Fahrstuhle, die den Spieler eine 
Etage hoher bringen. Man sollte 
die Lianen nicht gleich beim er- 
sten Vorwartsschwingen wech- 
seln, sondern erst beim zweiten 
Mai. 



E. Riistungskammer 

Ahnlich wie C, jedoch neue 
Reihenfolge: Feuer, Links, Feu- 
er, Rechts, Rechts, Feuer, Links, 
Feuer, Oben, Rechts. 

F. Plattformen 

Dirk muB die Plattform 9 errei- 
chen. Der Feuerknopf ersetzt 
das Schwert. Um die einzelnen 
Plattformen zu wechseln, muB 
man Dirk an den Rand steuern 
und Space driicken. Die Reihen- 
folge eins bis neun sollte einge- 
halten werden, wobei man nur 
weiter darf, wenn sich auf Dirks 




Titel, Fahrstuhl I, VerlieB und Flammenholle von Dragon's Lair«. Achtet auf die kleinen Hinweise, die Thorsten auf die Bilder 
montiert hat. 




Riistungskammer, Plattformen, Schlangengrube und Fahrstuhl II sind die nachsten vier Level bei »Dragon's Lair« 
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Es gibt Abenteuer, die kann man nicht erz£ 



Man mu^ 





fii. 

Vor Ausbruch der franzosischen Revolution 
erlebt der Sklavenhandel seine Blutezeit. HOEL, 
ein bretonischer Matrose, mi$ Frankreich 
fluchtartig verlassen, da er wegen Mordes 
gesucht wird. ISA, eine Abenteurerin, entpuppt 
sich als Komtess, deren Adelstitel mijibraucht 
wurde. Um ihre Ehre und ihren Stand wieder- 
, zuerringen, durchkreuzen sie die seltsame 
1 Welt des ausgehenden 18. Jahrhunderts. Von 
I den bretonischen Hafen bis zu den afrikani- 
I schen Kusten begegnen die REISENDEN IM 
1 WIND auf ihrer Suche nach Wahrheit ver- 
1 schiedenen fremden Kulturen und tausen- 
1 den Gefahren. 

1 Wahrend der Kanonengefechte an Bord der 
1 FOUDROYANT werden sie endlich wissen, 
1 was Angst bedeutet. 
1 In der Savanne, im tiefen Afrika begegnen 
I sie wilden Raubtieren und werden einge- 
I weiht in die Geheimnisse des Woodoo. 
1 Sie kampfen gegen die Intrigen skrupel- 
1 loser geldgieriger Manner. 
I Dem nicht genug haben die Autoren eine 
1 hervorragende Grafik bewerkstelligt die 
1 aufs Haar den Zeichnungen Bourgeons 
1 entsprichL Doch lassen Sie sich nicht 
1 allzusehr hinreijien, das konnte sich 
1 fatal auswirken. 




□Superbe hochauflosende Grafik, die aufs Haar den 
original Zeichnungen entspricht. 

□ Fenstertechnik 

Erhaltlich als Atari ST Disk (DM 89,95*), IBM Disk (DM 99,95*), 
Schneider CPC Cass (DM 69,95*) und Disk (DM 89,95*). 
Commodore Versionen in Kurze. 

"unverbindliche Preisempfehlung 



3 MILLIONEN 

VERKAUFTE COMICS 

- EIN WELTBESTSELLER - 



Wer wissen will, was wir auBer Reisende im Wind noch fur 
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt- 
katalog zu. 

Name 



lisofl 



StraBe 
PLZ_ 



CO 

a. 
a. 



on 



An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh. 



Von Experten 
fur Experten. 




Alle Spiele, die in diesem Heft in den An- 
zeigen und Testsberichten neu vorgestellt 
werden. Dazu alies and ere. was neu aus 

England und aus den USA auf den Markt 
gekommen ist. Die groBen Klassiker 
jede Menge extrabiliiger Games 
und ausgesucht gutes Zubehbr. 

Naturlich alles zu sauberen Prelsen, 
die auch Ihren Verqleich aushalten ! 

Lassen Sie sich noch heute tUr Ihren Rechnerdle 
kostenlose komplette Llsteschlcken: 
Fur den COMMODORE C64, 1Urden AMIGA, 
ftjr ATARIs derXL- und derneuen ST-Serie. 
Und fiir Personal Computer. 

FUNTASTIC ComputerWare Veraand GmbH. 
D-8000 Munchen 5. Mullerstr. dd h. 089 - 2609593. 



FUNTASTIC 
ComputerWare 






KAMPFGRUPPE 

Taktische Gefechtssimulation 
auf einem 3600 Felder groBen 
Spielfeld. Vier historische 
Scenarios mit Scenariogenera- 
tor. Topografisches Gelande. 
70 Waff ensy steme aus WK II. 

Apple, C 64, ATARI 

DM 159 - 

Dt. Handbuch (40 Seiten DIN A4) 

Farbkatalog mit 30 weiteren 
Strategie- und Phantasie- 
Rollenspielen DM 1.— Bfm. 

THOMAS >in I ■ R 

COMPUTER — SERVICE 
Postfach2526 7600Offenburg 



★ OSTERHASISCHMUNZELPREISE * 

FREEZE FRAME MK III. Supercopymodul H5 DM 

Freeze Frame + orlg. Utility-Disc M0 DM 

THE POWER CARTRIDGE. Superpreis 125 DM 

THE POWER C + FREEZE FRAME, zus 230 DM 

DER HAMMER: 

Orig FINAL CARTRIDGE I!, neueste 

Version, fur jammeriiche 99 DM 

FINAL CARTRIDGE + FREEZE FRAME 210 DM 

Commodore/Schneider-MAUS, nur 90 DM 

ALLES-Copy-Adapter f. 2 Datasetten 44 DM 

- A- fur PROMMERFANSII - 

+ viele neue Ma/kenprodukte auf Anfrage 

Prelse be) Vorkasse 0HNE versteckte Zuschla'ge 

(ftxto. Verpackung etc) 
Nachnahme + 4.50 DM, aktuelle Uste 50 Pf. 

ASTRO-VERSANQ * Postfach 1330 * 3502 Vellmar 
24-Stunden-Bestelltelefon: (0581) 880111 

ooooooooooooooooo< 



Wichtiger 
Hinweis: 



Zur Bezahlung von 

Kleinanzeigen 
werden weiterhin 
keine Briefmarken 
angenommen 



Spiele Tips 




Plattform kein Monster mehr be- 
findet. Die »X« auf dem Bild 
kennzeichnen die Standorte von 
zwei weiteren Monstern, die je- 
doch erst bei Betreten der Platt- 
form 6 sichtbar werden. In die- 
sem Level kommt es auf Schnel- 
ligkeit an. 

G Schlangengrube 

Ahnlich C, jedoch neue Rei- 
henfolge: Feuer, Links, Oben, 
Feuer, Feuer, Rechts. 
H. Fahrstuhl II 

Ahnlich Fahrstuhl I, jedoch er- 
scheinen in diesem Level neun 
anstatt sieben Windgeister und 
der Ausgang befindet sich auf 
der linken Seite. Die Geister bla- 
sen hier langer, aber schwa- 
cher. Der Spieler hat auBerdem 
geniigend Zeit, sich den Wind- 
geistern zu nahern. 
H. Teufel 

In diesem Level muft Dirk den 



Teufel mit seinem Schwert tref- 
fen, solange der Teufel griin ist. 
Die Griinphase richtet sich nach 
der Trefferzahl (zehn Schlage 
entsprechen etwa einer Sekun- 
de). Die roten Lavafelder darf 
Dirk nicht benihren. 
J. Dragon's Lair 

Oben links befindet sich 
Daphne eingeschlossen in einer 
Kristallkugel. »B« sind Gesteins- 
brocken, die die Feuerballe des 
Drachen aufhalten. Unter einem 
von ihnen befindet sich ein Gold- 
schatz, der sichtbar wird, wenn 
drei Feuerballe den Stein getrof- 
fen haben. Um das Schwert »D« 
zu erreichen, muB man Dirk an. 
Position »C« steuern und warten, 
bis der Drache einen neuen Feu- 
erball wirft. Dem Feuerball so- 
fort ausweichen. Nun entziindet 
sich das Hindernis und Dirk 
kann, nachdem die Flammen er- 
loschen sind, das Schwert errei- 
chen. 

K. Happy End 

Nun sind alle Gefahren gemei- 
stert und Dirk schlieBt seine 
Daphne in die Arme. Als ruhm- 
reicher Spieler hat man die Eh- 
re, die High-Score-Liste zu er- 
ganzen. 




Teufel, Dragon's Lair und Happy End 
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ector Graf ik 
der 




MIT DEUTSCHER 
BEDIENUNGSANLEITUNG 



der ELITE 




Superbe Vektorgrafik 
Landkarte/Radar 
Nachrichtenbildschirm 
Defektenanzeige 
Kompass 

Radioaktivitatsmessung 

unverbindliche Preisemplehlung 



Erhaltlich als Cassette 
(DM 44,95*) und Diskette 
(DM 59,95*) fur C-64. 
Schneider CPC Version in 
Kurze. 



Wer wissen will, was wir auBer CHOLO noch fur tolle Spiele 
haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 



Name 




IsoR 



a 

CO 



An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161 t 4830 Gutersloh. 



Von Experten 
fiir Experten. 



COMMODORE 
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